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šta ima novo 


„ Galaksija plus 


Godinu I po dana nakon pojave računava 
..galaksija ", u prostori jama Zavoda za učila I 
nastavna sredstva u Beogradu odriana je de- 
monstracija ..galaksije plus ", ko/a je takode 
nastala kao proizvod saradnje Zavoda. Elektroni- 
ke Inženjering iz Zemuna i časopisa ..Galaksija ", 
Autori hardverskl i softverski proširene ..galaksije 
plus " su Milan Tadič i Nenad Dunjič, ko ji su 
čitaocima poznati več po torne Sto su ..galaksiju " 
obogatili gralikom visoke rezolucije. 

Več i na prvi pogled, nova ..galaksija ' ' razliku- 
je se od stare . kutija u koju je računar smeiten 
neslo je veča, i na n/oj se na/aze izvodi za 
prlključak ispravljača, kasetofona, televizora, 
monitora i audio pojačivača, a ugraden je i 
konektor za prlključenje perifernih jedlnica. od- 
nosno jedinica za prlključenje novih jezičkih 
procesom Hi aplikat/vnog so/tvera u ROM-u. 
Profesionalna tastatura, mače proizvod IEVT iz 
Ljubljane, sadrži i posebne tastere za č, č, i / S, 
Sto takode predstavlja novinu. 

..Galaksija plus'' ima ug rade na dva RO M -a. U 
prvom ROM-u, kapaciteta 8 K smeSten je bejzlk 
interpreter i standardni Z80 asembler. dok se u 
drugom (kapaciteta 2 K) nalazi ekranski editor. 
Oslm toga, ..galaksija plus" sadrži 48 K dinamič- 
kog RAM -a. Pored proSirenia memorije i genera- 
lom zvuka, tu je i fina grafika (256-208 tačaka) 
sa mogučnoSču prikazivanja viSe slika koje se 
mogu smenjivati u svakom „ trame " intervalu, Hi 
/edna v/rtuelna slika koja se prikazuje sa mekim 
pomeranjem, kao i poal jen je. gaSen/e i testiranje 

Treba spomenutl i softverski Izmenljiv set 
karaktera (mala s/ova. materna tički simboli, grčki 
alfabet, itd.), kao i mogučnost prikazivanja više 
satova simultano na ekranu. Od priključaka novi- 
ne predstavljajo poboljšani kasetni ulaz/izlaz, 
audio izlaz i dva paralelna osmobitna input/out- 

Nema sumnje da nova verzija „ galaksije " 
predstavlja znatno poboljSanje u odnosu na 
prethodnu. Za sada pošto jt samo nekoliko prime- 
raka ovog računata, ati bi trebalo očekivati da če 
i ..galaksija plus " uskoro nači svoju primenu, pre 
svega u osnovnim I srednjim Skolama. U selede- 
cem broju objavtjujemo detaijan prikaz nove 
..galaksije". 


Istočne jabuke 


Prema ..Mikroszamitogep magazin -u 
(Mikroračunarski magazin), časopisu za 
madarske l/ubltelje računata, u Madarsko/ 
se 1984 tek stidijivo razmišljalo o razvoju 
računata koji bi bio kompatibilan' sa 
..eplom II. 


Medutim, u Bugarskoj su se za taj 
pravac odi učili mnogo rani je, pa su več 
1982 ponudena triištu dva mikroračunara 
— IMKO-2 i Pravec-82. Ova dva računara 
su bita namenjena, pre svega. Skolama. a 
proizvedeno je vi Se hiljada komada. ProSle 
godine svetlo dana su ugledala dva nova i 
snažni ja modela — Pravec-BB i Pravec-8M. 
Ova dva računara uz svoj imidt imajo i 
etiketu ..za pro/esionalnu namenu". 

U SSSR proizvodi se mikroračunar 
AGAT. takode kompatibilan sa eplom II ", 
ali baziran na sovjetskoj tehnologiji, tj. na 
komponentama ko/e su proizvedene u Sov- 
jetskom Savezu. 

U Madarsko/ pak. pod imenom AX-II. u 
1984 po javi j uje se mikroračunar ko ji je 
napravilo O mlad insko istraživačko druStvo. 

/pak glavni dogada/, da ne kažemo do- 
gadaj sezone, biče pojava prvih 100 koma- 
da mikroračunara (takode kompatibilnih sa 
..eplom Hej po imenu IVE L Z -3. 

Ova/ mikroračunar u srcu ima jedan Z80 
i dva Rockvvell 6502 mikroprocesora. Opre- 
ml/en je „epi" OOS-om 3. 2/3. 3 i uz sve to i 
CP/M i l/SCO. U sklopu mikroračunara je 
disk jedinica sa dva drajva. 

Ipak glavno ..osveženje ostavl/eno jeza 
kraj. Ova/ mikroračunar se proizvodi u 
kooperaciji, pri čemu Videofon Rt radi 
terminalni deo. a računarski deo jugoslo- 
venska firma IVASIM ! ! I 

Računaru se prognozira veoma svetla 
budučnost. pri čemu mu se najavi/uje cena 
od oko pola miliona forinti, Sto. prema 
madarskim kursnim listama, iznosi 1.9 mi- 
liona dinara. 

I. Nador 


Računari i žene 


Stara i veoma raSirena rasprava o torne 
da H računari i računarski sistemi utiču 
negativno na čovekovo zdravl/e obogačena 
je ovih dana sa dva nova priloga — iz 
Japana i Velike Britanije. 

Prema saopšten/u Glavnog veča japan- 
skih Trejd Uniona, više od /edne trečine 
žena koje rade za računarskim terminaiima 
je imalo problema za vreme porodaja. /spi- 
ti vanjem je bilo obuhvačeno 250 žena koje 
su zatrudnile Hi se porodile za vreme Hi 
nakon rada na terminaiima. Od trudnih 
žena koje su radi le za terminalom 6 časova 
Hi duže, dve trečine je imalo problema sa 
porodajem. Od onih ko/e su radite tri do 
četin časa. probleme /e imalo 46%. a od 
onih koje su radite man/e od sata dnevno 
probleme je imalo 25%. 

i pored obimnog istraživanja. nisu pro- 
nadeni konkretni faktori koji utiču na ovak- 
ve rezultate. Glavno veče ipak sugeriše da 
ni muški ni ženski računarski operatori ne 
bi trebalo da provode više od četiri časa 
dnevno za video terminaiima. 



Gotovo istovremeno Britanska vlada je u 
speci jat no j izjavi, koja se tiče tog is tog 
problema, saopStila da ne postoje konkret- 
ni dokazi da video terminali negativno utiču 
na tok trudnoče i porodaj. U specijalizova- 
nom izvešta ju vladine agencije koja se bavl 
tim problemom takode stoji da su nagomi- 
la vanja broja pobačaja medu ženama koje 
rade na terminaiima verovatno rezultat sta- 
tističkih anomalija. 

Mada u ovome. izgloda, ima mnogo više 
dima nego vatre, Bilo bi interesantno videti 
da H se i kod nas neko brine za problem 
trudnih žena koje rade za terminalom. I sli- 
na , kod nas nema toliko računara da bi to 
bila raSirena pojava, ali zdravi je je zdravijo, 
tim pre Sto se zna da kod nas na unoSen/u 
podataka preko terminala rade gotovo is- 
kl/učivo žene. 

B. Bakovič 


..Komodorovc 
novo ruho 


Oni koji su bar jednom videi i velike 
računarske sisteme kako rade sa hard di- 
skovima znaju kakva je razlika izmedu njih i 
običnlh disk drajvova. Sada v/asnici ..Ko- 
modo ra" ima ju to zadovoljstvo da kažu da i 
njihov računar ima neke odlike velikog 
računara. Mala računarska firma COMPU- 
TER SPECIALTIES napravila je prvi hard 
disk za „ ko m od or 64 sa oz n a ko m C Sl ST 
10C. Disk je kapaciteta 10 megabajta, Sto 
predstavlja oko 50.000 strana gusto kuca- 
nog teksta, a brzina prenosa podataka je 
prosto fantastična — za nekoliko stotih 
delova sekunde popunjava se čitava memo- 
rija od 64K. Disk koristi serijski ili IEEE bas 
za prenos podataka. Jedina. ali za nas 
sasvim do voljna mana je — cena. Disk 
koSta lačno — 1.595 dotara Hi oko 478.000 
dinara. Ako vas ovo nije ohladilo, za detalj- 
nije informacije možete pisati na adresu 
CSI. P O. 1718. Melbourne. Florida 32902. 

Interfejs za povezivanje ..komodora 64" 
sa ..eplorn H+ " omogočava vlasnicima 
..komodora da ko ris te sav pošto ječi sof- 
tver i hardver za „epl 11+ ", a toga ima 
dosta. Mogu se koristiti ..eplovi diskovi i 
sve one silne kartice (slo to vi) koji su od 
„epla" napravili najrašireniji računar u sve- 
tu. Ni ova j interfejs nije bez ozbiljnih mana 
— koSta oko 600 dotara, Sto je, pri trenut- 
nom kursu dinara, zaista prilično mnogo. 
Za sve informacije obratite se na MIMIC 
SYSTEMS INC. 1112 Fort ST. Victoria B C. 
CANADA V 8 V 4 V 2. 

Treča, za nas možda i najinteresantnija 
novost /e program koji na ..komodoru 64' 
simulira ,,ZX spektrum . Pokazuje se da /e 
..komodor 64 dovol/no brz računar da 
može da simulira rad nekog manjeg raču- 
nara, Sto može biti vrlo interesantno Ljudi 
koji su napravili o vaj program tvrde da ce 
svi be/zik programi raditi sasvim normalno, 
čak i istom brzinom. Uz to. poSto i ..komo- 
dor i ,, spektrum ima/u RS -232. možete 
koristiti i neke ..spektrumove dodatke, 
kao, na primer, ZX interfejs II. Jedino treba 
probati kako ovaj program radi sa nekim 
ozbiljnijim bejzik programima. koji se osla- 
nja/u na grafiku. Ako ste zainteresovam za 
ovaj interesantan program, obratite se bilo 
kom beogradskom piratu. Program več kru- 
ži Beogradom. Živeli MAL i pirati! 


3/vesti 









šta ima novo 


Novi ,, amstrad" 


Pojavom prvo g modela tvrtke Amstrad 
— šarenog računala CPC 464 — i njegove 
ozbiljnije obojene zapadno-njemačke kopi- 
je tvrlke Schneider počela je dugo očekiva- 
na prekretnica u razvoju integriranih siste- 
ma kučnih računala. Za svega 1400 DM 
moguče je nabaviti računalo s ugradenim 
kazetofonom te trio kvalitetnim RGB moni- 
torom, a za 900 DM istu konfiguractju s 
zelenim moni torom. Na tržiš tu je ovo raču- 
nalo manje od godine dana, a več ima 
široki krug korisnika. Tvrtka Amstrad, svje- 
sna svog poslovnog uspjeha, na tržište 
izbacuje novi model CPC 664 ko ji, za 
razliku od preihodnog modela, ima ugrade- 
nu diskjedinicu umjesto kazetofona. Isto- 
vremeno konstruktori, ..amstrada' najavlju- 
ju nove modele koji če biti softverski kom- 
patibilni s prethodnim modelima, a zna se 
šlo to znači za plasman i korištenje proi- 
zvoda ove tvrlke te buduče korisnike — 
obilje višestruko iskoristivog softvera na 
izvanrednom hardveru. 
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Cijena novog računala osta/e u stilu 
„ svega 400 funti", što je jeftlnlje od ranijeg 
CPC 464 i disk /edmice. Ugradeni CP/M 
operativni sistem osigurava velik u softver- 
sku podršku, pa je i to prilog rentabilnosti 
ovog računala. 

Računalo CPC 664 radi s procesorom Z 
BOA / 4MHz ). Memorija /e i dalje 64K od 
kojih je 41 K upotrebljiv za korisnika. Raču- 
nalo koristi i izvjesne mogučnosti ..prekla- 
pan/a ROM memorije ko ja ima veličinu 
32K. u kojot /e sadrian poboljšani Locomo- 
tiv bejzik i operativni sistem. Takva konfi- 
guracija memorije omogucuje vrlo složeno 
programiranje. 

Tastatura /e ukusnije obojena sivo — 
svijetlo plava (neke tipke). Sadrži 74 tipke 
standardnog OWERTY rasporeda, u svemu 
ista kao i kod ranijeg Amstradovog modela. 
32 tipke mogu biti posebno definirane od 

Zvuk sa računala se generira zvučnim 
čipom A V-3-8192. Na raspolaganju stoje tri 
kanala s rasponom od 8 oktava. Svaki 
kanal može biti nezavisno namješten na 
odredent ton I amplituda odnosno na lijevi. 
desni i centralni signal, što se može koristiti 
kao stereo ton preko posebnog izlaza. 
Jačina zvuka iz ugradenog zvučnika je 
promjenljiva. a predstavlja miksani mo- 
noauralni izlaz. 

Uz računalo je moguče koristiti mnogo 
dodatnog hardvera. Oni naviknuti na kaze- 
tofon mogu ga priključiti na poseban port. 
Amstradov matrični printer DMP-1, novi 
džojstik JY-2, te druga disk jedimca FD-1 
predstavi jaju osnovnu dodatnu konfiguraci- 
ja Naravno, moguče /e koristiti i proizvode 
drugih tvrtki. Oni koji ne žele nabavljati 
monitor i dalje ima/u na raspolaganju mo- 
dulator MP-2 preko ko/eg mogu računalo 
priključiti na običan kolor TV-prijemnik. 
Inače. računalo ima izvedeni RGB i kompo- 
zitm video izlaz. 

Locomotiv bejzik je poboljšan, ali kom- 
patibilan s bejzikom na CPC 464. Glavna 
prednost pobotjšanog bejzika su vrlo brze 
area fin " naredbe, odnosno poboljšanje se 
uglavnom odnose na komande za rad s 
diskom, Takoder postoji i nova interapt 
sabrutina vezana uz instrukcije A F TER / 
E VER V. 

Grafičkl modo vi su ostali isti kao i na 
ranijem modelu. 

Priključnica ima ukupno 6: za printer 
(paralelni Centronics), za dodatnu diskjedi- 
nicu, joystick, RGB i kompozitni video 
signal, kazetofon, stereo zvučm izlaz. te 
priključnice za napajanja (SV i 12V). Napa- 
janje se dobi ja sa monitora, jer je u njemu 
ugraden ispravljač. 

Več letimičnim pregledom tehniških ka- 
rakteristika se vidi da je jedina bitna razlika 
tzmedu CPC-a 664 i CPC-a 464 samo 
ugradena disk jedinica. 

Ona odgovara Hitachi/Panasonic stan- 
dardu od 3 inča /1 inč =2,54 cm). Cijeli 
sistem računala je koncipiran da može 
pod rža vati maksimalno d vi je disk jedi niče. 

Operativni sistem na Amstradu je AMS- 
DOS ali i CP/M. Moguče / e koristiti i jezik 
LOGO. AMSDOS je operativni sistem koji 
proširuje Locomotive bejzik, a omogučuje 
spremanje podataka slično kao kod spre- 
manja na traku. Upotreba CP/M-a omogu- 
čuje korištenje izuzetno velike programske 
podrške. Organizacija diska je takva da 
AMSDOS i CP/M podržavaju tri različita 
formata diskova : SVSTEM, O ATA only te 
IBM format. Selekcija formata je automat- 
ska na zahtjev diska. Sva tri formata koriste 
isti „framework ", ali različitu kontiguraciju 


sektora. Zajedntčko za sve formate je: 512 
ba/tna veličina sektora, 40 STAŽA te umeta- 
nie sektora u omjeru 2 I. 

Konstruktori ,, amstrada su se opredelili 
za standardni SYST EM format: 2K se koristi 
za vodenje, a 9K je rezervirano za sistem. 
Ima 9 sektora po staži i 2 rezervirane staže 
za CP/M. ima mogočnost po hrane 169K 
podataka. 

DATA only format koristi sve staže za 
podatke — 2K je rezervirano za vodenje, a 
ima 9 sektora po staži i kapacitet 178K. 

IBM format je sličan kao format koji 
koristi CP/M na IBM PC-u: 2K se koristi za 
vodenje, a 4K je rezervirano. Postoji 8 
sektora po staž/, a 1 staža je rezervirana. 
Kapacitet je 154K. 

Mikro diskete koje se koriste imaju ka- 
pacitet 360K (2x 180K), a puno su skupijo 
od npr 5.25 inčnih. 

Dakle. osnovna razlika starog i novog 
..amstrada je ugradena diskjedmica. a mo- 
že se priključiti i dotatna. pa čak i ona od 
5.25 inča. ..Amstrad CPC 664 predstavlja 
do sada najsretnije koncipirano računalo, a 
a ko se u obzir uzme njegova cijena. boljeg 
r/ešenja za korisnike računala u našim 
uvjetima nema. 

Z. Vistricka 


Deset megabajta 
na jednoj piočici 


Na nedavno održanom sajmu za IBM PC 
računare u Njujorku jedan od najzapaženi- 
jih proizvoda bio je tvrdi disk (hard disk) sa 
kapacitetom od 10 megabajta, ko/i je na- 
prav! jen tako da izgleda kao periferna karti- 
ca. koja se direktno priključuje na jedan od 
slolova na IBM PC i njemu kompatibilnim 
računarima. Dimenzije su mu: dužina 33 
cm. širina 10, a debl/ina svega 2,5 cm. 

Ovaj proizvod, koji nosi ime HARD- 
CARD. predstavlja rezultat 20-tomesečnog 
rada kalifornijske kompamje Plus Develop- 
ment i japanske firme Matsushita. HARD- 
CARD če biti pušten u pr oda ju u A merici u 
oktobru ove godine po ceni od 1,095 dolara 
i proriče mu se sjajna budučnost. Višeme- 
sečno testiranje ovog tvrdog diska na raču- 
narima Compaq (PC kompatibilnim) izvrše- 
no u poznalo/ fabrici dtinsa Levi Strauss u 
San Frančišku dalo je odlične rezultate. 
Ideju za ovaj proizvod dao je pionir kucmh 
računara i video igara legendarni Nolan 
Bušne I (Bushnell), osnivač firme A tari. Ka- 
da smo več kod Nolana, da spomenemo da 





je on posle optimisličkog starta digao ruke 
od proizvodnje personalnih robota, zbog 
slabe prodaje. Ali, Nolan ne posustaje — 
upravo je sklopio ugovor sa američkim 
aulomobitskim gigantom General Motors 
za isporuku specijalnih računata za kontro- 
lo motora i orijentaciju vozila. 

A. Zgorelec 


Ejkorn nije 
umoran 


I pored svili nevol/a kroz ko/e /e Acorn 
prolazio i protazi. njegova ..zvanična sof- 
t verska tirma Acornsoft, po svemu sudeči, 
dobro posluje. Očekuje se da se na ovogo- 
dišn/em t etn jem sajmu časopisa Acorn User 
Acornsoft predstavi nekoliko novih i veoma 
interesantnih naslova. 

Radi se, pre svega, o novoj verziji njiho- 
vog tekst procesora View koja nosi oznaku 
3.0. U prostim računa rima smo predstavili 
verzi ju 1.4 ovog programa i napomenuli da 
verzi ju 2. 1 još nismo imali prilike da vidimo. 
U meduvremenu je View 2. 1 pristigao u 
Jugoslaviju ali se, kao što to obično biva, 
odmah zalim pojavita nova verzija. 

Acornsoft če svakako reči da View 3.0 
rezultat /irmine žel/e da stalno unapreduje 
svo/e produkte, ali izg leda da nije baš tako : 
View 2. 1 je pokazao nekoliko veoma ozbilj- 
nih bagova koji se odnose na konfiguracije 
periferije. Da bi bio kompatibilan sa američ- 
kim verzijama BBC B. koji imaju nekoliko 
redova teksta na ekranu man je, View2. 1 po 
micijalizaciji proverava sistemsku promen- 
Ijivu Hi M EM u ko jo j je upisana adresa 
prvog bajta video memorije ; ako ona nije 
na neko/ od vrednosti predvidenih za 
evropski BBC. računar radi sa manje redo- 
va na ekranu. Na nesreču, neki vlasnici 
BBC B su se opremiti RAM tablo m uz 
pomoč koje im sva 32 Kb osnovne memori- 
je ostaju slobodne bez obzira na grafički 
mod. Kod njih je HIMEM na &8000 (kraj 
RAM -a) pa se View pogrešno inicijalizuje ! 

Osim ispravke ovoga baga, autori /iew 
3. 1 su napravili jedan odiičan potez: vlasni- 
ci 6502 dodatnog procesora su do sada 
morali da kupuju takozvani Hi Vievv, jer se 
običan View u memoriju dodatnog proce- 
sora prepisivao na adrese &8000-&BFFF, 
što znači da je za tekst ostajalo memorije 
kao u slučaju kad dodatnog procesora 
nema, dok je prostor od &6000-ŠFFFF 
zvrjao prazen. Vievv 3.0 je dovoljno mteli- 
gentan da se sam retocira. prepravljajuči 
svoje apsolutne Skokove i apsolutna adresi- 
ranja. Na taj način se tekst koji pišete može 
prostirati na preko 40 K u bilo kom grafič- 

Samo za vlasnike 6502 dodatnog pro- 
cesora Acornsoft je pripremio i Eli tu 2. 
Nova verzija je stična staro j, ali je u koloru i 
daleko brža, a dodata su i neka nova oružja 
i vrste opreme kojima treba opremiti Cobru. 
Ako imate BBC B, ova igra je odiičan razlog 
da dokupite drugi procesor I 

Drugi procesor, kada ga več kupite, 
može da posluži i za ozbiljnije stvari: 
Acornsoft je pripremio disketu sa Fortra- 
nom 77 i Paskalom koji su potpuno imple- 


mentirani po važečim standardima (računa- 
/uči kompleksne promenijive i funkcije u 
fortranu). Cena diskete je prava sitnica — 
..svega' 300 funti ! View 3.0 košta samo 70 
funti, a Elite, naravno. 17.95. 

Dejan Risfanovič 


Črne vesti za 
pirate 


Piratima je ovih dana i lakše a i sve teže 

Činjenica je da pirati sve lakše kopiraju 
tude programe zahval ju j uči, pored ostat og. 
i sve savršenijim tehničkim sredstvima koja 
im pomažu. Jedno od takvih sredstava /e i 
Ivešam Mirkos Interfejs lil (Evesham Micros 
Interface Ut). Upotreba je sasvim jednostav- 
na. IMI III se priključi na računar, u računar 
se unese neka igra Hi nešto slično, pritisne 
se dugme na vrhu IMI lil i čitav sadržaj 
memorije računara odlazi na mikrodrajv. 
tzbegavajuči bito kakvu zaštitu koja se 
može staviti na traku Hi disketu. To je. 
dakle, lepa vest za naše pirate. 

Drugu činjenicu. da je piratima sve teže 
da rade, možda bi trebalo preformu/isati 
u: piratima če uskoro (u Veliko/' Britaniji) biti 
jako. /ako teško da rade. Predvida se da če 
o ve godi ne biti usvojen takozvani ..Vilijem 
Pauet kom p juter kopi ra/ 1 predlog zakona, 
kojim se zabran/u/e izrada bilo kakvih kopi- 
ja izdatih programa osim za istraživanja i 
proučavanje. Tako če se i u softverskim 
izdan/ima prihvatiti pojam kopirajta. Kazne 
za kršenje ovog zakona če biti jako oštre. 
što bi trebalo da sasvim odredeno uti če na 
broj pirata u Engleskoj. Znači, črne vesti za 
pirate u Britaniji, ali bi mogle biti loše i za 
domače pirate ako se naši zakonodavci 
budu ugledali na svoje britanske kolege. 

B. Bakovič 



5/vesti 


IBM napušta 
Epsona 


/zgleda da su američki prolzvodači kuc- 
nih računara sa zakašnjenjem shvati/i da se 
na štampačima može razraditi dosta nova- 
ca i da /e to jedna od najpopularnijih 
perferijskih jedinica. Dok su oni pre 5—6 
godina dominirali tržištem (Centronics itd), 
u poslednjih nekoliko godina su dozvolili 
da ih Japanci preteknu i da zauzmu čak 
BO°o američkog tržišta, koje. što se tiče 
štampača, godišnje vredi 7 milijardi dotara. 

Sada, medutim, i IBM i Herox najavljuju 
ulazak na to tržište sa vlastitim štamap- 

IBM planira je/tiniji matrični štampač. 
nazvan ..proprint . diza/niran za tri različite 
brzine od 40. 100 i 200 slova u sekundi 
Cena u britaniji ce biti 499 funti, Xerox 
uskoro pušta u prodaju laserski štampač 
velike brzine. /er se takvi štampač i zbog 
kvaliteta otiska i brzog štampanja sve više 
traže. 

IBM ta kode. napušta prodaju Epsonovih 
štampača za PC računar pod svo/im ime- 
nom. zbog slabe prodaje. Oni su, naime. 
bili nešto skupl/i od indentičnih Epsonovih 
štampača, a samo tri magična slova na 
kuti ji nisu bita do voljna. Ova/ korak IB M -a 
nece mnogo pogoditi Epsona, jer se njego- 
vi računari odlično prodaju i sada zauzima- 
/u čak 30°o američkog tržišta. 

A. Zgorelec 


\Koga ne boli glava 


1 zgleda da ipak ni/e sve tako črno u 
svetu mikroračunara. pogotovu za proizvo- 
dače i izdavače softvera za IBM PC i njemu 
kompatibilne računare. Na nedavno održa- 
nom PC sajmu u Njujorku moglo je da se 
vidi nekoliko veoma interesantnih proizvo- 
da, pogotovo sa područja softvera. 

I londonski PC sa/am bio je veoma 
uspešan — preko 200 izlagača i oko 15 
hiljada poselioca. Jedan od trendova uoč- 
Ijlv sa tih sajmova je da gotovo svaki veči 
proizvodač nastoji da proizvede mah pre- 
nosni računar sa ravnim ekranom od reč- 
nog kristala (liquid crystal). 

Za sada se takvi računari, medutim, /oš 

Na području softvera, mnogi izdavači su 
se trudili da pokažu da su njihovi integrisa- 
ni programi korisniji od poznatih jednona- 
menskih. Ali. bar za sada. kupci izgleda više 
veruju /ednonamenskim programima. koji 
su /ednostavniji i rade odlično, nego kom- 
plikovanim integrisanim. koji samo zadovo- 
l/ava/u. 

Smatra se da če odličnu budučnost 
imali programi specijalno pisani za pojedi- 
ne struke advokate, inžen/ere, farmere itd 

Na ovim izložbama bilo je i više izlagača 
koji smatraju da /e sledeči trend da upotre- 
ba računara bude što jednostavnija. pa se 
mnogi utrkuju da naprave računar što slič- 
ni ji ..mekintošu sa „mišom" i p rožo rima. 

I zgleda , medutim, da je glavni razlog 
slabe prode kučnih računara to što poten- 
cijalni kupci ne vide kako im oni mogj 
koristiti i učiniti život lakšim. 

A. Zgorelec 









Sreča u industriji kučnih računara varijivija je, reklo bi se, čak nego i u samim igrama na srecu. 
Vrtoglavi usponi i još strmoglavili padovi ovde se dešavaju bukvaino preko noči. Perspektivnim 
preduzečima koja su naprečac otlšla pod led ni bro/a se ne zna, a žrvnja u „točku sreče nisu 
poštedena čak ni največa imena. Za nepunih pola godine na rasproda/l su se našle i dve na/vece 
žive legende iz domena kučnog računarstva. Pre nekoliko meseci sa svog trona u „Apple‘ -u svrgnut le 
Stiven Ožobs, a sada je stična sudblna zadeslla i legendarnog Kiajva Slnklera, oca evropske 
mikroelektronske revolucije. Prodajom svoje ko m pa ni je, on je i poslednje veliko uporište biznisa u 
računarsko j industriji predao u ruke profesionalaca. 


Kao Sto se i očekivalo, nije trebalo čekati 
dogo da se spasi najsvetlije ime britanskog 
mikroračunarstva. U akciju spasavanja 
uključile su se i poznate banke, i financij- 
ske institucije, i uticajni političark Spasilac, 
medutim, nije doSao iz elektronske ili 
kompjuterske industrije, več iz sveta 
biznisa. 

Vitez na belom konju 

Sinklerov „beli vitez", kako ga nazivaju 
ovdašnji listovi. je Roben Maksvel (Maks- 
well), 60-godišnji veoma uspešni, ali često i 
kontroverzni biznismen. Maksvel, koji je po 
poreklu Ceh, došao je posle rata u Britaniju 
l uspeo je da za ciglih četrdeset godina 
postane jedan od najistaknutijih poslovnih 
ljudi na Ostrvu. On je vlasnik jedne od 
največih britanskih izdavačkih kuča za 
naučno-tehničku literaturu — Pergamon 
Press. Pre nekoliko godina uspeo je da 
spase od bankrotstva največe britansko 
štamparsko preduzeče — BPPC — i pre- 
tvori ga u profitabilnu kompanlju. Prošle 
godine postao je i vlasnik jednog od najti- 
ražnijih ovdašnjih dnevnika ..Dejli Miror" 
(Daily Miror), jedinog dnevnika koji podrža- 
va laburističku stranku (Maksvel je i sam 
bio više godina laburistički poslanik parla- 
menta). On je. takode. vlasnik i novog 
engleskog prvoligaša, tima Oxford city. 

Kada je u maju Maksvel saznao da je 
Sinkler u finansijskim poteškočama i kada 
je vidio da nema sigurnog kupca, odlučio je 
da stupi u akciju, jer, kako on kaže, ..bila je 
, u pitanju čast nacije" Za ulog od 12 
miliona tunti i uz preuzimanje nekih kredit- 
nih obaveza. on je kupio 80% akcija i 
kontrolu nad Sinkler Riserčom. Finansijske 
institucije zadržavaju 10%. a samom Sin- 
kleru takode ostaje 10% njegove bivše 
kompanije. uz ulogu savetnika i počasne 
titule doživotnog predsednika. 

Ova dobra vest za Sinklera izazvala je 
oduševljenje medu vlasnicima Sinklerovih 
računara u Britaniji, kao i u drugim zemlja- 
ma. Robert Maksvel se slavi kao spasitelj 
kučnog računarstva. No, Maksvel ne sedi 
na lovorikama — on smatra da Sinkler 
mora da poveča izvoz po svaku cenu! U 


6/ razglednica iz Londona 



Graškom u svetu vellkog biznisa: Kla/v 
Sinkler 


svom stilu, da je vreme novac, on je za 
nekoliko dana obišao nekoliko zemalja 
Istočne Evrope u trgovačkoj misiji. Poznat 
od ranije po odličnim poslovnim vezama sa 
socijalističkim zemljama, njega su primile i 
najviše ličnosti u nekim zemljama. Tako je. 
prema pisanju londonskih listova, on raz- 
govarao i sa poljskim premijerom Jaruzel- 
skim i. kako se ovde tvrdi, Poljska bi uskoro 
trebalo da uveze 60,000 „spektruma+ . 
koji če se u početku prodavati u radnjama 
Pewex, gde se zapadni proizvodi mogu 
kupiti samo za devize. Navodno, i Bugarska 
i Sovjetski Savez pokazuju interes za Sin- 
klerove računare i pregovori su u toku. 
Sinkler je nedavno pokazao i najnoviju 
verziju ,,spektruma + " sa čiriličnom tasta- 
turom. Izgleda da su Sovjeti dosta zaintere- 
sovani i za Ql, pogotovo pošto je početkom 
Jula britanska vlada skinula zabranu sa 
izvoza savršenijih računara u zemlje Istoč- 


Ouo vadiš, Sinkler? 

Izgledi da ovi finansijski problemi i nisu 
mnogo uzbudili ser Kiajva. On se i dalje 
pojavliuje na sajmovima. seminarima i tele- 
viziji. I dalje priča o svojim idejama o 
revolucionarnijoj petoj generaciji računara. 
na kojima sada radi. Samo je pitanje da li 
če ga finansijske institucije i banke i dalje 
podržavati novčano. Jer, Sinkler je nekima 
več postao dosadan — ponaša se kao da 
igra ulogu rastresenog naučnika koji je 
greškom ušao u svet velikog biznisa i 
velikog novca. To njegovo tapkanie u svetu 
biznisa stajalo ie banke u poslednjih dese- 
tak godina i dosta novaca. Bilo je tu 
poslovnih grešaka sa kalkulatorima i digi- 
talnim časovmcima. malim prenosnim tele- 
vizorima, električnim vozilom — da nabroji- 
mo samo nekoliko od njih, mada su sve to 
u svoje vreme bili revolucionarni proizvodi, 
koji bi. možda, uz bolji marketing i bolje 
poslovno vodenje imali drugu budučnost. 


Računarski Kolčicki 

/ pored tmurnih vesti, i 'zgleda , ipak, 
da industrija mikroračunara polako izla- 
zi iz krize. Najgore kao da je prošio. 
Poznali komentator sa toga područja 
Rej Hemond (Ray Hammond) daje slede- 
ču prognozu za šest meseci 

Sinkler — ove godine neče biti novog 
kučnog računara. Početkom sledeče bi- 
če lansirana prenosna verzija sa ugrade- 
nim ravnim ekranom i mikrodrajvima. 
Spektrumu v- se neče sniziti cena. več 
če neki prodavci davati besplatni sof- 
tver. Spektrum + če i u nekoliko slede- 
čih godina biti najvažniji kučnl računar. 

E/korn — niš ta novo, osim malo 
smženje cene za BBC računar, 

Amstrad — još jedan novi model ove 
godine. 16 -bitni računar programski 
kompatibilan sa prethodnim modelima. 

Komodor — nade se polažu u model 
C 128. koji je u veliko j meri kompatibilan 
sa popularnim modelom C64, 

A tari — previše se obečava i biče 
dobro ako se ispuni i pola. Veliko sniže- 
nje cena sadašnjim modelima. 


,kanon’ 

KAGA TAXAN 
l/rl/Cllf KP8 1 0/ C A NO N 

^epsona' 


KAGA TAXAN 

KP8 1 0/ CA NO N PW108l 


Prikazujuci poznate Epsonove modele RX80 i FX80 u ..Računarima 2", 
zaključili smo da se radi o na/boljim štampačima u svojoj klasi, koji 
predstavljaju dominlrajučl svetskt standard. U meduvremenu, ostale 
ja panske firme nisu sedele skrš tenih ruku — na tržiš tu se pojavilo 
nekoliko štampača koji su, i pored znatno niže cene, nudili potpunu 
kompatibilnost sa Epsonom FX80. Štampači „Kaga“ (Kaga) KP810 
i „Kanon“ (Canon) PW1080A, uk/apa/uci se u ovaj trend, nude i nešto 
novo: NLQ (near tetter quality) mod koji se po kvalitetu otiska opasno 
približa vaju štampačima sa lepezom. Obzirom da se Kaga' i ..Kanon" 
razlikuju /edino po ceni (drug! je dvadesetak funti skuplji), odlučili smo 
da im posvetimo zajednički prostor u „ Računarima 


Sinkler je nedavno dao i intervju nedelj- 
mku MicroScope gde tvrdi da on nikada 
nije ni želeo da bude bizmsmen (a zašto to 
nije rekao ramje?), več da je najsrečniji 
kada radi u labaratoriji. Sinkler tvrdi da je 
sretan što je došlo do sporazuma sa Mak- 
svelom i da se nada da če Sinkler Rlserč 
stati na zdrave noge. pošto če ga voditi 
pravi poslovni ljudi. On če biti plačen za 
svoj posao kao savetnik u kompaniji. a 
zadržao je i pravo da samostalno radi na 
petoj generaci|i računara. mada Maksvel 
želi da se to radi u okviru Sinkler Riserča i 
podružnice Metlab u Kembridžu. Ukoliko 
Sinkler ne želi da se pridruži radu na 
inteligentnim računarima. Maksvel name- 
rava da okupi ekipu svojih stručnjaka. Sin- 
kler. bar za sada. ne želi da otkrije svoje 
planove — samo kaže da se nada da neče 
doči do spora sa Bobom Maksvelom. 

U ovoj zbrci oko spasavanja Sinklera, 
malo je nezapaženo prošla vest. koja je 
došla iz Sinklerove podružnice za naučna 
istraživanja Metlab, da je uspešno konstrui- 
san visokointegrisani čip, koji može da 
preuzme ulogu svih čipova u nekom raču- 
naru. Probna proizvodnja bi trebalo da 
počne več sledeče godine. 

O/iveti diže ruke? 

Drugi najistaknutiji predstavnik britan- 
ske mikroračunarske industrije, firma Ej- 
korn (Acorn), i dalje ima puno problema. 
Kao što smo javili pre nekoliko meseci, 
italijanski gigant Oliveti je kupio pola deo- 
nica Ejkorna i time. u stvari, greuzeo efek- 
tivnu kontrolu. Ali i pored investicije od 
preko 10 miliona funti, koliko je plačeno za 
te deonice, koja se sada koristi za otplatu 
dugova, finansijski problemi se i dalje go- 
milaju. Zastareli i preskupi model BBC se 
slabo prodaje, a najnovija verzija BBC + 
nije doživela komercijalni uspeh, tako da 
veoma malo novaca ulazi u kasu Ejkorna. 
To je primoralo ovu firmu da potraži kupce 
za svoje podružnice, medu kojima je i 
najvažnija softverska kompanija Ejkornsoft. 

Največi interesent za Ejkornsoft je Bri- 
tish Telecom, kompanija koja je vlasnik 
telefonske mreže u Britaniji i koja ima 
vlastitu uspešnu softversku firmu Firebird. 
Za oko 1 milion funti British Telecom bi 
trebalo da postane vlasnik preko 1000 od- 
ličnih programa, kao i gotove robe čija je 
prodaina vrednost blizu 2 miliona funti. No, 
ta svota je tek kap u moru Ejkornovih 
finansijskih poteškoča. Izgleda da Oliveti 
ne želi da neograničeno otvori kesu i zato 
je došlo do ponovne suspenzije Ejkornovih 
deonica na londonskoj berzi, a banke traže 
nove mogučnosti za otplatu dugova. Prema 
vestima iz londonskog Sitija. postoji čak i 
mogučnost da Oliveti potpuno otpiše svoju 
investiciju od 10 miliona funti i digne. ruke 
od Ejkorna. Drugo rešenje za Olivetija je da 
i dalje sipa novac u vreču bez dna ili da 
proda Ejkorn nekom trečem investitoru. Ali, 
da li postoji još neki Bob Maksvel. koji je 
zainteresovan za pune magacine robe koja 
se sve slabije traži? Sudbina Ejkorna sada 
najviše zavisi od sposobnosti bankara da 
osiguraju dodatne kredite. 

Andelko Zgorel ec 


7/velikani na rasprodaji 


Kada prebrodite sve carinske probleme i 
donesete paket težak osam kilograma do 
kuče, očekuje vas uzbudljiv zadatak: raču- 
nar je obično lako otpakovati i priključiti, 
disk nešto teže. a štampač predstavlja pravi 
problem, osiguran je gomilom šrafova. gu- 
mica. lepljivih Iraka i drugih sprava koje 
testiraju vaše strpljenie. ..Kaga" je dobra 
potvrda ovog pravila: kada se uverite da 
vam se u paketu nalazi štampač. kabl, 
ručica za okretanje papira, traka i, naravno, 
uputstvo za upotrebu. moračete najpre da 
odšrafljujete dno printera od dna kutije, 
zatim da polomite nokte odlepljujuči selo- 
tejpe. oslobodite glavu snažne gumice koja 
joj ne dozvoljava da se pomeri, montirate 
utikač na kabl (ako vam štampač stigne u 
subotu popodne, a u kuči nemate ni jedan 
šuko priključak, sačekačete do ponedelj- 
ka!) i montirate traku i papir. 

Poslednje dve operacije su najodgovor- 
nije: traka se nalazi u kaseti koja je drukčija 
od standarda koji je nametnuo ..epson" 
(skuplja je dvadesetak penija) i ne treba je 
provuči izmedu limenog zaštitnika i papira 
več izmedu glave i limenog zaštitnika: ako, 
poput autora ovoga teksta, uradite prvo. 
sve če lepo raditi ali če traka izlaziti iz 
ležišta kada god naide na perforaciju. Pre 
umetanja papira pažljivo proverite da li su 
oba preklopnika na mestima koja odgova- 
raju papiru koji koristite: „kaga" i ,, kanon" 
mogu da pišu kako na standardnoj perfori- 
ranoj hartiji tako i na rolnama papira ili 
pojedinačnim listovima. Posebno je teško 
umetati obične listove: glavni preklopnik 
če, najpre, morati da bude u položaju 
..Paper Set", zatim u položaju ,,Pin Feed' a 
onda če zauzeti svoj konačni položaj ..Fric- 
tion". Za eksperimentisanje sa printerom 
čete, jasno, odabrati perforirani papir ili, 
ako možete da je nabavite, rolnu. 

Pošto ste sve pripremili, printer če testi- 
rati samoga sebe: pritisnite senzor LF (da. 
dobro ste pročitali: umesto ..epsonova" tri 
prekidača, „kaga" i ,, kanon" imaju isto 
toliko senzora koji. nekim slučajem, imaju 
potpuno iste funkcije) i. držeči ga pritisnut, 
uključite štampač. Ukoliko je sve u redu, 
trebao bi da se začuje kratak bip, a zatim 
započne ispisivanje teksta: za nas je to bila 


prilika da prikažemo standardni set karak- 
tera bez potrebe da pišemo beizik program* 

Diskretna veza 

„Kaga" i ,, kanon" su. u osnovnoj verziji, 
opremljeni Centronics interfejsom, što zna- 
či da ih možete povezati sa amstradom, 
BBC-jem. ..eplom ", IBM-om i mnogim dru- 
gim računarima. Sto se ..komodora i, 
..spektruma tiče, možete da birate izmedu’ 
kupovine RS 232 interfejsa, koji se ugradu- 
ie u štampač. ili Centronics interfejsa koji 
se povezuje sa računarom (ukoliko imate 
..spektrom" pa se odlučite za prvo rešenje. 
moračete da kupite i ..interfejs i"), Da 
spasemo redakcijski telefon, nismo nigde 
videli oglas u kome bi se bilo koji od ovih 
štampača nudio sa interfejsom RS 232, a 
bez centronicsa. Razlog za to je verovatno 
činjenica da Centronics opcija i ne zahteva 
neke posebne komponente: to je prirodni 
način na koji štampač prima podatke. Ako 
želite serijsku komunikacija doplatite 50 
funti za interfejs i dobičete sa njim printer 
bafer od 3 kilobajta. 

Kada. najzad, povežete računar sa štam- 
pačem (pazite, kabl nije uračunat u cenu!), 
možete da testirate sve tipove slova koje 
,,kaga" („kanon") nude: za to vam je 
potreban program poput onoga sa slike 2, 
ispod koga su prikazani rezultati njegovog 
izvršavanja. Pažljiv posmatrač če primetiti 
da su koriščeni modovi (Standard, Enlar- 
ged, Condensed. Condensed enlarged. Eli- 
te, i Elite enlarged) po imenu i po kontrol- 
nim kodovima koji ih aktiviraju identični sa 
..epsonovim". Vrlo pažljiv posmatrač če, 
medutim. primetiti da slova nisu potpuno 
identična , .epsonovim", što se najbolje vidi 
kod standardnog seta: karakter! su za ni- 
jansu niži i oblici nekih su promenjeni 
(pogledajte, na primer, nulu!). Da li razloge 
za promene treba tražiti u zakonu o zaštitl 
autorskih prava Ili u hiru ..kanonovih" 
dizajnera teško je reči: u svakom slučaju, 
stvar je ukusa ko|a če vam se slova više 
dopasti. pri čemu ie nesumljivo da je njihov 
kvalitet jednak printer ih črta na matrici 
11 ‘9 tačaka (kao i kod ..epsona", dve 
susedne tačkice po horizontali ne smeju da 
budu ispisivane). 
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Brzi Gonzales 

Ono šlo ne možete da primetite, ma 
koliko pažljivo posmatrali sliku, je fasci- 
nantna brzina rada štampača: u standard- 
nom modu specificirana brzina pisanja iz- 
nosi 180 karaktera u sekundi, ali su naša 
merenja pokazala da, pri potpuno popunje- 
nim redovima, ona dostiže preko 200 zna- 
kova, Razlika u odnosu na lOOznakova kod 
,,epsona RX80" i 150 znakova kod FX80 je, 
dakle, lako primetna. I pored znatnog ubr- 
zanja. glava štampača se praktično ne greje 
(probajte da pipnete glavu ..epsona" pošto 
ispiše desetak strana) što bi trebalo da joj 
produži vek koji, prema specifikacijama, 
iznosi 100 miliona znakova (oko 67000 
strana). Da nastavimo sa poboljšanjima: 
„kaga" je u normalnom modu primetno 
tiša od ..epsona ", a oba štampača, osim 
toga, poseduju mod u kome rade znatno 
sporije i znatno tiše. 

Glavna prednost „kage" i ,, kanona" nad 
„epsonom" se ipak zove malo drugačije: 
NLO mod. U engleskoj literaturi se, naime, 
često pominje termin ..Letter Quality" koji 
označava kvalitet otiska štampača sa lepe- 
zom i električnih pisačih mašina, kvalitet 
koji je, po njihovim standardima, jedini 
prihvatljiv za ozbiljna poslovna pisma. NLO 
je skračenica od „Near Letter Quality", što 
bi trebalo da označi otisak sličan pomenu- 
tom U kvalitet tog otiska čete se lako 
uveriti kada bacite pogled na sliku 3: ma 


koliko se trudili, nečete primetiti tačkastu 
strukturu slova. Da stvar bude lepša, kon- 
struktori ovih štampača su se pobrinuli da 
u ovom modu predizajniraju karaktere tako 
da liče na slova IBM-ove pisače mašine. Da 
bi se taj kvalitet postigao, bila je potrebna 
matrica 23' 16 koja je dobijena uz pomoč 
trikova: glava dva puta prelazi preko reda. 
pri čemu je u drugom prolazu pomerena za 
pola tačke (ili možda za čelu tačku?) nani- 
že. Obzirom da se u takvim prilikama ne 
može štampati u oba pravca i da preko 
svakog reda treba prelaziti dva puta, brzina 
rada je smanjena na 30 znakova: to je samo 
petnaestak procenata od uobičajenih 200 
znakova, ali je i dalje dvostruko brže od 
štampača sa lepezoml 

Pošto je za definlciju jednog NLQ slova 
potrebno 23'16 =368 bita ili 46 bajtova, 
konstruktori ,,kage" i ,, kanona" su morali u 
njih da ugrade veliki ROM — umesto 
..epsonovih" 8 K, u ..kanon" su ugradena 
tri eproma 2764, što predstavlja ROM od 24 
K. Na štampi je ostavljeno i jedno prazno 
podnožje u koje možete da ugradite bilo 
dodatni osmokilobajtni eprom sa definicija- 
ma karaktera (u okviru uputstva za upotre- 
bu nije. na žalost, opisan tačan format tih 
eproma, verovatno zato što proizvodači 
nisu preveliki ljubitelji konkurencije), bilo 
RAM 6264 (8 K) koji, zavisno od položaja 
jednog od 20 prekidača, može da služi kao 
bafer ili kao prostor za definicije karaktera. 


Čevapčiči u Čačku 

Kao što ste i očekivali, štampači omogu- 
čavaju definisanje znakova, što je operacija 
neobično interesantna za one koji se ne 
usuduju da prčkaju po ROM-u sledeči naše 
savete iz ..Računara 3". Črtanje slova je 
spor posao koji zahteva pomalo umetnič- 
kog dara, a pretvaranje crteža u brojke koje 
bi štampač razumeo mučenje čak i za 
najstrpljivijeg hakera. Ukoliko vam se čini 
da je tako jednostavnije. možete da sastavi- 
te nekakav editor za definicije karaktera na 
bejziku ili da se poslužite našim progra- 
mom ispisanom na 6502 asembleru; koji 
posebno objavljujemo u ..Biblioteci progra- 
ma (str. 37); interesovače vas, jasno, jedi- 
no DATA liste. Predefinisali smo srednje i 
velike zagrade, oznaku za funtu, naopaku 
kosu crtu (backslash), vertikalnu liniju i 
tildu kao manje-više nepotrebne znakove 
koji se obično nalaze na tastaturama boljih 
kučnih računara; u principu bi bilo jedno- 
stavno predefinisati neka od nemačkih, 
švedskih, francuskih, danskih ili sličnih slo- 
va, ali bi tada trebalo pisati printer drajver 
za tekst procesor koji vrši transformaciju 

Ukoliko ste do sada koristili FX80, bilo 
kakav program za definisanje znakova koji 
posedujete če raditi i na novom štampaču, 
zahvaljujuči potpunoj kompatibilnosti ko- 
dova. Moračete jedino da se namučite ako 
želite da definišete NLO karaktere: za svako 
slovo treba pretvoriti 2'23=46 binarnih 
brojeva u dekadne, pa otkucati rezultate. 
Želeli smo da vam pomognemo i u ovome. 
ali bezuspešno; u uputstvu za upotrebu 
očigledno postoji neka greška zahvaljujuči 
kojoj štampač ignoriše pokušaje da se 
definišu NLO slova; jedan jedini primer koji 
je dat nije od naročite pomoči pošto ne radi 
ono što bi trebao da radi (u uputstvu za 
upotrebu čete, uzgred budi rečeno, pronači 
i mnogo drugih grešaka. ali ni jedna nije 
kritična kao ova, jer možete da se poslužite 
uputstvom za ,,epson" FX80 koje je takode 
,.prošaraW greškama ali se one, srečom, 
nalaze na različitim mestima). 

Kontrolni kodo vi 

Osim raznih vrsta slova, „kaga" I „ka- 
non poseduju i gomilu kontrolnih kodova 
koji pružaju usluge odlično opisane engle- 
skim terminom ..miscellaneous". Tu spada- 
ju horizontalna i vertikalna tabulacija (koli- 
ko god smo razmišljali, nismo mogli da 
smislimo za šta bi se ove tabulacije kori- 
stile ukoliko je računar opremljen bilo kak- 
vim tekst procesorom), poništavanje zad- 
njeg poslatog slova, pražnjenje čitavog ba- 
fera, izbor veličine Strane i aktiviranje auto- 
matskog preskakanja perforacije, postavlja- 
nje leve i desne margine, zabrana dvosmer- 
nog štampanja (za one koji vole da čekaju), 


Doslo de vreme da se posvetimo slavno;) prednosti Kaše i Canona nad 
Epsonom: NLQ modu. U engleskoj literaturi se, naime, cesto pominje termin 
Letter Quallty kodi označava kvalitet otiska Dalsy Wheel štampača i 
električnih pisacih masina, kvalitet kodi de, po ndihovim standardima, 
dedlni prihvatldiv za ozbildna poslovna pleme. NLQ de skracenica od Near 
Letter Quallty sto bi trebalo da označi otisak slican pomenutom. U 
kvalitet tog otiska čete se lako uverite kada bacite pogled na sliku 3: ma 
koliko se trudili, necete primetiti tačkastu strukturu slova. Da stvar 
bude lepša, konstruktori ovih štampača su se pobrinuli da u ovom modu 
predlzadniradu karaktere tako da lice na slova IBM-ove plsace masine. Da 
bi se tad kvalitet postigao bila de potrebna matrica 23*16 koda de 
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isključivanie i uključivanje delektora na- 
stanka papira i. naravno, CHR$(7) za biper. 
Neke od ovih karakteristika možete da 
birate tako što čete promeniti položaj jed- 
nog od mikroprekidača na štampanom kolu 
štampača. mada pre toga treba rasklopiti 
čitav uredai. što se pokazuje kao umereno 
komplikovan zahvat. 

Grafičke mogučnosti ,,kage" i ..kanona" 
su iednake ..epsonovim": u normalnom 
modu može da se upravlia sa 60 tačaka po 
inču (=2,54 cm), u dvostrukoj gustina sa 
120, a u četvorostrukoj gustini čak sa 240! 
Razmak izmedu linija može da se bira i 
iznosi n/72 ili n/216 inča (n sami birate). Svi 
programi za crtan|e koji su radili na ,,epso- 
nu" lepo če poslužiti i na „kagi" pa je tako 
nastao i naš crtež: radi se o demonstraciji 
rada programa ..Diagram" koji je pisan za 
BBC B; onoga ko pogodi šta radi iscrtano 
kolo pozivamo da nam se javi. 

Pre nego što završimo ovaj kratki prikaz, 
treba da pomenemo i ..sitnice" koje. vero- 
vatno, nestrpljivo očekujete od samog po- 
četka: cene ..Kaga KP810' se u Engleskoj 
može nabaviti za 290 tunti a ,, Kanon 
PVV1080A za 320, što je i dalje manje od 
360 funti koje treba izdvojiti za ..epson 
FX80' Isplati li se onda kome da kupuje 
epsona? Možda, jer se kod nas ovaj štam- 
pač mnogo koristi u raznim firmama, pa 
nije teško (besplatno) doči do trake. Van 
ovih razloga. ..Kaga KP810" i ..Kanon 
PW1080A predstavljaj izvanredne printe- 
re, koje vam bez rezerve preporučujemo 

Dejan Ristanovič 



Časopis GALAKSIJA i ZAVOD ZA UDŽBENIKE I NASTAV- 
NA SREDSTVA — Beograd raspisali su prošle godine 
STALNI OTVOREN KONKURS za izradu softverske i hardver- 
ske podrške za računare GALAKSIJA. SPEKTRUM i KOMO- 
DORE. Tokom protekle godine Zavod je od autora otkupio 
13 kaseta sa više od 50 programa. Realizovan je i novi 
model računara ..GALAKSIJA + ", sa visokom rezolucijom, 
trokanalnim zvukom i ekranskim editorom. (Jz mnoge knjige 
koje su prihvačene i štampane, prihvačena je i ideja za 
proizvodnju robota u kitu. Zbog nesumnjivog uspeha koji je 
KONKURS imao i velikog interesa kod mladih stvaralaca iz 
cele zemlje, obaveštavamo Vas da je i dalje: 


OTVOREN 
STALNI KONKURS 

za izradu softverske podrške za računare 


1. GALAKSIJA (4x6 i 8x6) 

2. GALAKSIJA + 

3. SPEKTRUM I 

4. KOMODORE 64 

Konkurs se odnosi na izradu: 

1. Sistemskih i uslužnih programa 

2. Obrazovnih programa 

3. Dalje usavršavanje hardvera i softvera za GALAKSIJU 

4. Didaktičke igre 

5. Elektronika u kitu (računari i roboti) i 

6. Priručnici i knjige o računarima 

Sve radove treba dostaviti na adresu Zavoda za udžben.ike i 
nastavna sredstva, Beograd, Obiličev Venac 5/1, telefon 
(01 1 ) 636-971 i (01 1 ) 638-405. Posle ocene Zavod sa autorima 
potpisuje ugovor o saradnji. 


SO Momodoru' 

sve najlepše Komodor 128 


Pre nego šlo je ,, komodor 128 zvanično 
i prikazan, pričalo se da je C-128 samo 
prošireni C-64, Prvi utlsci posle prikaziva- 
nja bili su da |e lo CP/M računar sa C-64 
modom Istina je da je ..komodor 128 
zaisla kullja sa iri različita računara u sebi. 
pn čemu |e, izgleda. ipak najinieresanlniji 
onai — (reci. 

Tri u jednom 

Spol|a, sva tri računara dele istu, odlič- 
no dizaimranu. plastičnu kutiju sa 92 taste- 
ra Iznutra, dele ledino RAM čipove i napa- 
janje i — to je sve. C-128 sadrži tri odvoje- 
ne centralne jedinice, dva odvojena bejzika, 
dva različita video čipa, odvojene ROM 
memorije i, čak. različite memorijske mape, 
zavisno od toga u kome modu radi — C-64 
modu, C-128 modu sa 40 znakova, C-128 
modu sa 80 znakova i u CP/M modu sa 40 
ili 80 znakova u redu. Tu su i tri procesora 
6510 sa 64 mod, 8052 za C-128 mod (oba 
6502 kompatibilna) i Z80A za CP/M mod 
Video čip sadrži VIC II za 64 mod, plus čip 
za C-128 i CP/M sa 80 karaktera Muzika je 
poverena jednom čipu za sva tri moda To 
je stari dobri SID čip, čije mogučnosti su 
dobro poznate Programski jezici sadrie 
BASIC 2.0 za C-64. 7.0 za C-128 i monitor 
za rad u mašmskom jeziku za C-128 i 
CP/M. 

Da li sve ovo zvuči zbunjujucei 

Zvuči, ali — nije. Svi modovi vam dopu- 
štaju da prelazite iz jednog u drugi bez 
resetovanja računara. Kada uključite raču- 
nar. on prvo proverava da li se u disku 
nalazi CP/M disketa. Ako jeste, uključuje se 
CP/M mod sa 40 ili 80 znakova (oblčno 80). 
Ako nije, računar prvo proverava kartldž 
Slot za C-64, Ako nade kartridž, automatski 
se uključuje u C-64 mod i startuje kartridž 
Ako ga ne nade, proverava da li je uključen 
C-128 kartridž. U slučaju da ga ne nade, 
proverava da li |e pritisnut 40/80 DISPLAY 
taster i ukliučuje se u dogovarajuči C-128 

Jedna od največih dilema oko ..komodo- 
ra 128 bilo je pitanie kompatibilnosti sa 
C-64 Zbog gorkih iskustava sa nekompati- 
bilnem plus četvrtkom, ..Komodorovi" ljudi 
su morali da se pobrinu da C-128 bude 
100% kompatibilan sa C-64. Testov! poka- 
zuju da C-128 radi sa svim postoječim 
bejzik i mašinskim programima za C-64. 
Samo iedan program nije prošao test. To je 
Turbo Disk — program koji ubrzava drajv 
1541 tri puta Program ie lepo radio sa 
C-128, povezanim sa starim drajvom 1541, 
ali nije radio sa novim drajvom 1571. To i 
nije neko Iznenadenie. jer TurboDisk radi i 
sa memorijom disk-drajva i sa memorijom 
računara Treba uzeti u obzir da I novi drajv 
1571 rad« u tri moda kao 1571, kao stari 
drajv 1541, a može da čila i original Osbor- 
ne i Kaypro CP/M diskete Kada radi kao 


10/računari u iziogu 



1541, na disketu staje normalno 170K i 
brzina je ista kao kod 1541. ali kažu da se 
vrlo lako može napraviti da drajv učitava i 
programe za C-64 Iz C-128 moda, znači 
mnogo brže, U osnovnom 1571 modu drajv 
radi pet puta brže i na jednu disketu staje 
oko 360K U CP/M modu drajv učitava 12 
puta brže i na disketu može da stane 51 OK. 
Diskdrajv koji je testiran još uvek je samo 
prototip i ljudi iz ..Komodora tvrde da 
če raditi kada drajv bude završen, raditi i 
programi kao TurboDisk Ili HypraLoad. 

Ne upuštajuči se previše u koncepcijske 
detal/e, prikazačemo detaljnije novi ,,korro- 
dorov" bejzik nazvan 7.0, koji se koristi u 
C-128 modu. To je, sudeči prema ocenama 
u stranim časopisima, verovatno, najmočni- 
|i bejzik ikada ponuden u personalnom 
računaru, čak mnogo bolji i od IBM ili MSX 
beizika. Sadrži sve komande kao bejzik 2.0, 
sve disk i taji komande iz bejzika 4.0 
(C-8032 i superPet). skoro sve komande za 
grafiku i muziku iz sajmonovog bejzika 1 
super grafike beizika 3.5 (plus /4 ) i još 
dosta toga 

Bejzik 7.0 omogučava koriščenje grafike 
visoke rezolucije. sprajtova i muzike bez 
starih PEEK i POKE komandi ili mašlnskog 
jezika. Pokretanie sprajtova se odvija preko 
interapta. tako da nekoliko bejzik komandi 
mogu istovremeno da pokreče osam spraj- 
tova za vreme dok program radi nešto 
drugo, pa čak i kada je program prekinut. 
Za defimsanje sprajtova možete naertati 
nešto u visokoj rezoluciji pa to prebaciti u 
sprajl. ili koristiti ugradem sprajt edltor 
Koriščenje SID muzičkog čipa je takode 
veoma pojednostavljeno, tako da možete 
svirali ili praviti zvučne efekte sa svega 
nekoliko beizik komandi. 

Z bog vrlo obimnog i razradenog bejzika 
, opisačemo samo važnije i interesantnije 
naredbe iz onih oblasti sa kojima je „komo- 
dor' do sada uvek oskudevao 


Računar za ava: Zahvalju/ud kompatlbllnoati 
aa ..iazdaaattatvorkom", na ..komodoru 128" 
aa mogu Igrali Uuzatno atraktivna Igra, dok 
CP/M moo otvara vrata u „ akadamaku " 
bibl/otaku poalovnog aoftvara aa prako lOOOO 
ozblljnlh na a lova 


Disk 


Disk i taji komande sadrže: DLOAD i DSAVE 

na ime programa). DVERIFV (za verifikaci|u pro- 
grama na disku); CATAL0G i 0IRECTORY (2a 

beizik programa); C0PY (kopiranje programa 
koriščenjem duplog diska); BACKUP (kopiranje 
cele diskete koriščenjem duplog diska). COL- 
LECT (reorganizacija blokova na disketi), CON- 
CAR (za kombmovanie dva programa), HEADER 
(za formatiranje diskete). RENAME (promena 
imena programa). SCRATCH (brisanje progra- 
ma). DOPEN i DCLOSE (otvaranje i zalvaranje 
kanala). DCLEAR (zatvaran|e svih disk kanala). 
DS i DSS (za Pitanje kanala grešaka), BLOAD i 
BSAVE (za snimanje mašinskog programa ili dela 
memorije). i BOOT (za automatsko učitavanje i 
startovanie programa) 

Neke komande su vrlo slične kao za C-64 i 
1541 draiv na primer. COLLECT je isto šlo i 
OPEN 1, 8. 15. ,.VO CLOSE1 Komande se 
takode mogu koristiti kao D-SHIFT-L za DLOAD 
ili čak SHIFT-RUN-STOP za aulomalsko učitava- 
n|e i stanovale programa sa diskete Takode. 
neki funkcionalni lasleri su programiram tako da 
izvršavaju odredene komande kao, na primer, 
DIRECTORY 


Sprajtovi 


Komande za rad sa sprajlovima ne zameniuju 
samo stare POKE komande več pružaju i mnogo 
vece mogočnosti. U demo programu koji ide uz 
računar, beizik 7 0 pokrece sprajtove dovoljno 
brzo da možele praviti odlične akcione igre i bez 
mašinskog jezika, 

U direktnom režimu komanda aktivira ugra- 
omogucavaju vam da sprajtove brišete, ispra- 




j oda n od na/mooe' nt/ih trendov e u JanaSn/o/ aoftversko/ industriji le miegriaan/ sottver sod i« ' • 
paket ko/l sadni dva tn m vise rarllčltlh programa u tednom kao na primer LOTUS 1-2-3 Sada nam 
Komodor" prvi put predate vt/a mtegrlsanl hardver tri računata u / edno / kutlji i to s ve za man,e 
)00 dolara 1 Ova kutl/a sadri I standardni komodor aa 64 k memorl/e novi C-128 mod sa novim 
oo/zlkom 7 o i CP M mod baziran na procesoru Z80 sa svojih 10000 profesionalnih programa 
Koriščenjem RAM dlskova memorlja se mote proširiti do 512 K Kade se torne doda grafika visoke 
rezolucije 640*200 osam apr altov a trokanalni generator tona I. neki kažu najmočnl/1 be/zlk ikada 
ponuden u nekom kucnom računaru postale lasno da oni koli vole komodor ovoga pota dobi/a,- 
preml/u. 


Rečnik bejzika 7.0 


■V UT C • automatska numeracija linija 
APPFTU' o Iva ra sekvencijalnu daloteku 
PVC V" kopira čelu disketu 

poziva blokove memonie za PEEK. POKE i SYS 
beoi,'i 'i poslavlja vise be|zlk llnl|a u jedan blok 
BOO i učltava i startuje CP/M sa diskete 
so < črta pravougaonike 
O.SAVf snima deo memorije 
8UMV odreduje lip dodira sprajlova 
•ista sadržaj diskete 

CHrtfl prebacuje tekst u visoku rezoluciju 
Cine i črta krugove. elipse i sve poligone 
ooi i l e brise otvorene datoteke i reorganlzu|e disk 
i in. i isti odreduje dodire sprajtova 
) boia teksta i grafike 

CONO A i povezule dve sekvenclialne datoteke u jednu 
kopira taji sa diska 

1)01. C A i zatvara sve kanale prema disku 

zatvara pojedmačan kanal prema disku 
i)ii pretvara heksadecimalne brojeve u decimalne 
i' r i briSe odredenl deo programa 
limf izdaje spisek programa sa diska 
Dl ono učltava sa diska 

strukluirana petlja 

OSA'/.-- snima na disk 
u čita kanal za greSke sa diska 

i.on tu. I proverava program sa diska 
;.i prljavljuje programsku liniju u kojoj je greška 
lii -it deo IF . . THEN naredtje 
rmvi ',1 dpi definiše krlvu za sintesajzer 
: : da|e kod greške 

izlazak iz D& LOOP petlje 
■ i prelazak na rad sa taktom od 2MHz 
: : uzima podatke iz memorije RAM-FLOPPV 
i : n i : :: postavlja parametre za SID cip 
.i ' čeka na pritisak nekog tastera 
00 ukl|učuje C -64 mod 
ul! is: li'.: bira grafički mod 

:ii;AO i:i formatira disketu 


pretvara decimame brojeve u neksadecimaire 
odreduje poziciju stfinga u orugom stringu 
. 1 ispilu.e BiOiStik portove 
KEV detmiSe funkcionalne taslere 
lOCATF pozicionire gratički kurso' 

V O M 7 OR poziva ugradeni rraSmski monitor 
VOVESOR pome'8 Sp'8ji 

' 'Spunjava prosior j vsokoj rezoiuciji 
- '• isp tuie svetiosno pero 
. svira tonove iz nekog strmga 
noiM' r da:e ad-esu vaniaote u memonii 
FOT ispituie pedi komroiere 
i RiNT USING omogucava defmisanje karaktera 
Ju delin.ie karakie-e za PRlNT USING 
t' isp.tuie boju za rek9t • grafiku 
'IT itORO formira relativne datoteke 
:> • '.Mf menja ime tajlu na disku 
'U L-.uVIII- II vrSi prenumeraciu programskih linije 

vit postavi, a croiač za OATA na odredenu nniju 
daie b'oi grafičkog m 0 oa 
, aaie vrednosti a x. Y i status tiega 
KSPRCOlOR daie kod moitikoior moda za tP'«|tove 
oa.e pozicmu i brzinu sprejta 
daie sve sprajt parametre 
!<wi.voow daje sve prozo- parametre 
9CNCLB briše grafič«i iii ekran za tekst 
s- iatci briše laj: sa diska 


, pretvara deo viso«e rezoiucl,e u slnng 
i zadrzava izvrševanje programa za zadalo ver 
i prelazi na ‘MHz takt 
SOI .'M odreduje Irektrenclju i tralanje tona 
SPRCCLOR boia sp'8|ta 

poziva vgraden sprajt edito- 
1’iiiu postavlja parametre za sprajtove 
v. pretvara sp-eit u strlng i obrnuto 
. ,i prevod' OATA podatke u memoriju 
SWAP vrši razmenu poda taka izmedu dva bloka od ( 
.• ’, !’i> odreduje brzinu za PLAV 
iskijučuje TRAČE 


. vključuje TRASE 


IUS 


>vl;8 Ul 


•a SOUNO 

v n I lOO (VVHILE) LOCP 
WiOTm ooredu;e oebijmu Unija 
VVINDOVV odreduje veličinu prc 
XOR ekskluzivno ILI 


a Do . . (UNTIL) LOOP petlje 


U spisku se ne nalaze komande bejzika 2.0 za 
C -64 i VIC-20, več samo nove komande bejzika 


vljajte. Hi im menjate boju i to u običnom ili 
multl-kolor modu. Kada završite delimsanje 
spraitova vračate se u bejzik. U Bejziku 7 0 ne 
morale da brinete gde čete smestiti sprajtove u 
memonji Raunar za njih odvaia memori|u počev 
od lokacije 3584 (EOO hex). U ostalom, sa 128K 
RAM memonie sigurno nečete imati problema sa 

S PSI TE .on/oft. toreground, prlorlty, x, y, 

Poslavlja odredene paramelre kao što su 
ukl|učivan|e i isključivanje sprajtova, prioritet, 
postavlja sprajt na odredeno mesto i odreduje 

SPRSA V iprlte . tlrlng 
SPPISA V tlrlng. tprllt 


Pretvara sprajt u string i obrnuto. Na primer, 
možete prvo naertati nešto u visoko) rezoiuciji. 
zalim to pretvoriti u string komandom SSHAPE, i 
na kriu string pretvoriti u sprajt Možete, lakode. 
Selan sprajt po ekranu i kada poželite da vam 
stalno stoji na tednom mestu, jednostavno ga 

f retvorin u grafiku komandama SPRSAV i GSHA- 
E. Tako možete postiči da vam cela slika visoke 


MOVSPR aprile A X, Y 

Ova naredba se zove apsolulno pomeranje 
sprajtova i ona pomera odredem sprajt na koo- 
ridnate odredene sa X. Y Slična komanda kao 
standardno POKE kod C-64 

MOVSPR sprite*, +/-X.+/~ V 

sprajlova I koristili se kada ne znate gde vam se 
spra|l na lazi na ekranu Odredem sprajt se pome- 


primer. ako želite da pomerite spra|t pet za 
sedam mesta ulevo i deset mesta nadole. kuca- 
čete MOVSPR 5, -7. + 10. 

MOVSPR sprile=, ang le # apeed 

Pomera spra|t u odredenom pravcu odrede- 
nom brztnom. Ovo je uradeno preko mašmskog 

vreme dok se bejzik program i dalje izvršava 
Kada sprajl izade sa ekrana, pojavljuje se auto- 
matski na drugoj strani ekrana. Na primer, moža- 
te sa par bejzik komandi napraviti da vam se 
sprajtovi kreču po ekranu u nekoj igri tipa 
osvaiača. dok vam program ispituie džoislik i 
pomera vaš brod po ekranu Parametar angle 
odreduje pravac krelanja spraitova. 0-gore. 
90 -desno. 180- dole, spSted brzinu pomeranja 

COL L IS 10 ri lype. line* 

Ova komanda regislruie dodir sprajla sa dru- 
gim sprajtom, dodir sa pozadmom ili sa lajt- 
penom (ovo zavisi od parametra type) Parametar 


-> 
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line* označava broj programske linije podpro- 
grama na kojf program treba da prede ako dode 
do nekog dodira Polprogram mora da se završa- 
va sa RETURN kao i svaki polprogram. 

BJMP (type) 

Ispiluje dodlre sprajlova i vrača Ih kao vred- 
nost Pomocu njega možemo deleklovati i dodire 
koji su se dogodili izvan dela vidl|ivog na ekranu. 
BUMP(O) registruie dodire izmedu spraitova. a 


Grafika 


GRAPHIC modef, cloar, wlndow 

Prebacuje ekran u mod odreden parametrom 
MODE#. Mod 0 je mod za lekst sa 40 znakova u 
redu. 1 ie visoka rezoluclja. 2 ie visoka rezolucija 
sa prozorima; 3 ie mulh-kolor mod. 4 je vlšebojm 
mod sa prozorima i 5 je mod za leksl 80 znakova 
u redu (samo RGB) Prozori su isti kao kod ..epi 
i ..atorr računara i predslavljaiu nekoliko linija 
leksta na ekranu visoke rezolucije Počmju od 
linije 19. ali se mogu pomerall pomoču parame- 
tra vvindotti Parametar clear odreduje da II ce 
ekran biti obrisan 0 - da, 1 - ne 

COLOR source $. colorR 

Postavlja boje na ekranu. Color# parametar 
označava boiu od 0 do 16. a parametar source 
odreduie ekran 0 za 40 znakova pozadinu; 1 za 
pozadinu u vlsokoi rezoluci|i. 3 za boiu okvira 

(bordera). 5 za bo|u karaktera i 6 za boju 
pozadfne kod ekrana sa 80 znakova. 

BOX source #, Xcentre. Ycantre, Xradlus. 
Tradlus. are anglal. src angle 2 , ang/e. 


Za one 

koji znaju malo više 


kartridie, ..komodor 128 se može proširiti do 512K RAM-a. Ova 
tao RAM — DISK. Prenos podataka |e brži 
gašenjem računara iz struje, pa bi taj deo 

tzi od lokacije FFOO, 


Koristeči posebne r 

memorija se ne može koristiti iz programa, 
nego čak i kod hard diskova Memorija se. na žalost, 
memoriie morao da se smma na disk drajv pre isključivanja računara 
Posebna memorijska jedinica MMU (Memory Management Unit), koji 
kontroliše komplikovanu memorijsku mapu C-64. MMU proverava memonisne aorese pre nego sio in 
procesor i vidi. To omogučava da se koristi više blokova po 64 K. bez razmišljanja o torne u kom se od 
njih nalaze nulta stranica i stek. Osim toga. MMU dozvoljava i koriščenje više banaka podataka po 
64K, sve do 1 megabajta 

MMU kontroliše i rad VIC čipa. kao i video čipa za 80 znakova u redu. Programer može sam da 
- — *■— ‘i" ' * “-sa VIC čipa može se smestiti u bilo 


>e ostale periferne uredaje) On podešava 


la kojim bankama če raditl i direktno se obratitl MMU. Adret 
koji deo u prvih 256K radne memorlje. 

MMU kontroliše i serijski 1/0 pori za disk drajv 1571 (i sve ostale periferne 
klok na ko|em radi 8502 i kontroliše aktivnost sva tri procesora (8502, 6510 

Novi ..komodor'' je opremljen ne samo izvanredmm bejzikom nego i lepim pogoonostima za rao 
na mašinskom jeziku. Procesor 8502 je potpuno kompatibilan sa 6502. Korlsmku je na raspolagan|u 
mašinski monitor koji je ugraden u memoriju računara. Sličan je kao 64 SUPERMON i sadrži sve šlo 
jedan dobar monitor treba da ima. Ima komande za asembliranje, disasembliranje, popunjavanje 
memorije, stanovanje programa, za pretraživanie memorije, za pomeranje memorije, učitavanje 
snimanje i verifikaciju programa i još mnogo toga. Naravno, može se raditi u binarnom decimalnom i 
heksadekadnom kodu i u svakom trenutku mogu se dobiti svi podaci o računaru. 

Bejzik komande za rad u mašinskom jeziku sadrže BLOAD i BSAVE, za binarno snimanje deloa 
memorija, kao i BOOT za učitavanje i automatsko stanovanje mašinskih programa. Familljarne 
komande, kao što su USR, WAIT, PEEK, POKE i SYS sada mogu koristiti i ostale blokove po 64K 
pomoču komande BANK. SYS komanda može biti pračena sa četiri parametra, koji če biti smeštem u 
akumulator, X registar, Y registar i u status flag registar Posle SYS, komandom PREG vrednosti ovih 
registara se mogu vrstili u četiri varijabile. Ovo u mnogome olakšava kombinovanje bejzik i mašinskih 
programa 

Procesor 8502 je kompatibilan sa 6502. ali radi na 2 MHz — znači dva puta brže nego 6510 kod 
C-64 ili 6502 kod VIC-20. Sve VIC/64 Kernal rutine su iste, što olakšava prevodenje programa 
REŠET taster je ugraden u računar sa desne Strane, kod prekidača za uključivanje. i može izvršiti 
tzv. hldani start mašlne. Osim rešeta sa RUN-STOP-RESTORE, može se izvršiti i jedan još delotvorniji 
oporavak računara. Pritisak na RUN-STOP i REŠET prebacuje u mašinski monitor iz koga se (lako) 
izazi (jednom komandom). Bejzik ili bilo koji drugi program ostaju u memorijl nepromenjem i 
neoštečenl. 


Cna na ekranu visoke rezolucije krugove. 
elipse, pelouglove. osmouglove i sve ostale poli- 
gone. Source* je boja tačaka, X i Y centre su 
koordinate centra. X i Y radius su X i Y koordina- 
ta radiusa, are angle 1 početni ugao u stepenima 
(najbolje 0). are angle2 je Krajnji ugao u stepeni- 
ma (360). angle ie ugao rotacije (0), a inerement 
odreduje ugao izmedu segmenata (2). Na primer 
CIRCLE 1 160, 100, 65, 50 črta zeleni krug. 
CIRCLE 1 . 160. 100. 65, 10 zelenu elipsu, CIRCLE 
. 60. 40, 20. 18.,., 45 osmougao. a CIRCLE . 260, 
40 20 90 črta dijamant 

DRA WN source d, XI Y1 to X2, Y2 to . . . 

Črta tačke ili linije na ekranu. Souroe ozna- 
čava boju tačaka, XI i Y1 su početne koordinate 
linija. X2 i Y2 su krainje tačke. Na primer, DRAW 
1, 150, 100 TO 250, 100 cna horizontalnu liniju, a 
DRAW 1, 10, 10 TO 150, 100 TO 250, 200 TO 10, 
10 cna trougao. Ako vam tačke izadu izvan 
ekrana, odnosno ako su vam koordinate recimo 
negativne, ne brimte, C-128 če povuči lini|u do 

prijaviti mkakvu grešku 
LOCATE X. Y 


Postavlja nevidljivi grafički kursor na koordi- 
nate X, Y kao početm položaj za dalje cname 
|DRAW TO A, 8). 

P At NT source #, Xstart, Yatart, mode 

Popunjava deo ekrana boiom odredenom 
parametrom source« X i Y označavaju početne 
tačke, a mode odreduje kako da se izvrši popu- 
njavanje (0-popunl deo označen sa source*. 
' - popuni deo označen tačkuma na ekranu) 


SSHAPE s tri n g. corner 1, corner 2 


Pretvara odredeni 

ekranu visoke rezoluci 

dela može biti do 255 bajtova, 
bejzik stnng, SSHAPE |e vrlo slič 
GET kod IBM beizika 


ravougaomk nacnan na 
•• stnng. Površina ovog 
je jedan 


GSHAPE strlng. corenr 1. corner 2. mode 


Svira iednu ili više nota koristeči odabranu 
oktavu. anvelopu, glasnoču. glas 1 filter. Oct 
označava oktavu 1—8; tune označava anvelopu 
0—9; vol jačinu 1—9; voics glas 1—3; filter 
(0 = ukl|učen 1 = isključen). Posebno je 
mteresantan tyne parametar koji označava 
instrumente; 0 piano. 1 akorde; 2 kaliope; 3 
bubanj, 4 flauta; 5 gitara; 6 hapsikord; 7 
organa; 8 Iruba, 9 ksilofon, 


Pretvara podatke Iz odredenog stringa u 
tačke na ekranu, Corner 1 1 2 odreduju koordina- 
te na ekranu vloske rezolucije. a mode označava 
način kako če tačke biti postavljene na ekran 0 
pravougaomk če bili smešten onako kakav i 
jeste. 1 invertuje pravougaonik, 2 radi logičko OR 
(ILI) izmedu tačaka na ekranu i tačaka iz stringa, 
3 radi logičko AND (I), 4 EDR (ekskluzivno ILI). 
Komanda slična kao PUT kod IBM bejzika. 


Zvuk 


SOUND volce. treq. dur, sweep. min, step, 

Postavlja zvučne parametre Voice označava 
glas (1—3). freq freklenciju 0—65535, a dur 
0 — 32767 |iflys (jiffy = 1 /60 sec ) Ostali parametri 
podešavaiu zvuk do poslednjih sitnica 

PL A Y O oct, T tune, U vol, V volce, X filter, 
notes 


ENVELOPE #, ettack, decav, sus, tel, otave, 
vridth 

Ovom komandom može se predefinisati neki 
instrument odreden paramterom tune. 

PIL TER trap, lopsss, bandspsss, hlpsss, res 

Ova komanda uključuje i isključuje filtere 
zadate filter parametrom kod komandle PLAY. 
Postoje četiri vrste filtera ko|e možete koristiti za 
pisanje muzike ili pravljenje različitih zvučnih 

Pored komandi za sprajtove, grafiku 1 muziku. 
..komodore 128" sadrži još dosta drugih koman- 
di, kao što su komande za prozore, za uključiva- 
nje i isključivanja blokova od 64K, brisanja 
delova bejzik programa, postavljanje funkcional- 
nih tastera, pronalaženje grešaka u bejzik pro- 
gramima . Takode, postoje i komande za uklju- 
člvanie mašinskog monitora. zatim za rad sa 
petljama bez komandi FOR-NEXT i komande za 
struktuirano programiranje. 

Bejzik 7.0 predstavlja, izuzetan domet u ra- 
zvoju programskog jezika za programiranje na 
visokom nivou. Potpuno isključuje potrebu za 
najnižim komandama tipa POKE I PEEK. Pored 
ovog obimnog bejzika. ..Komodore 128" ima 
ugradeni i odličan mašinski monitor za sve one 
kojlma ni ovolikl bejzik nije dovoijan i koji žele da 
iz svojih mašlna izvuku — još više. 


Vladimir KratonoSIč 
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Računari 
u razgovoru 


/st i ven džobs — 
programer ko ji 
je hteo da promeni svet 


Nigde, valjda, toliko čas to ne padalu krunlsane glave kao u lndustrl/1 kucnlh računara. Pre nekoliko 
mesec! na spisku penzionisanih kraljeva našao se / Stlven Džobs, projektant čuvene ,,/abuke" i osnlvač 
ko m pa ni je „ Apple". Dok je boravlo u Japanu u ,,mlsljl dobre volje", Džobsa / e u dinastija-stllu svrgao sa 
prestola Džon S kul/, čovek koji zna s ve o tržiš tu / gotovo nlšta o računarlma. Dodeljena mu je utešna 
kruna, utešna kancelarl/a I utešna sekretarlca. Oval razgovor sa Diobsom, objavljen u časopisu 
„Playboy", voden le pre prevrata, krajem prošte godlne — u trenutku kada se mislilo da le „Appte " 
definitivno Ispllvao Iz teškoča u koje su ga uvallll računari ,,/lza" / „ep/ III". Govoreč! o sadašnjostl /, 

/oš više, o budučnostl kučnih računara, Džobs otkrlva suptllne zakonitosti i mehanizme u ovoj mladoj 
Industriji, u ko/o/ su jabuke, /zgleda, znatno kisellje nego što to na pravi pogled Izgloda. 


Ako se i za koga može reči da predstavlja duh 
poduzetmčke generacije, onda |e Covjek koieg 
treba (razili karizmatiCki suosnivač i predsjednik 
Apple Computer, Inc., Stlven Džobs. On |e trans- 
lormisao malo preduzeče. koje je nastalo u 
garaži u Los Altosu, Kalifornija, u revolucionarnu 
kompamju od milijardu dolara — onu koja |e 
dostigla nivo Fortune 500 (lista od 500 naivečih 
kompanija koju objavljuje Časopis Fortune) za 
samo pet godlna, brže nego i ledna druga 
kompanija u istori|i. I ono što na|više pogada u 
cijeloj stvari |e to da je ta osoba stara samo 29 

Dtobsova kompanija je uvela personalne ra- 
Cunare u ameriCke kuCe i radne prostorije. Prije 
osnivanja Apple-a 1976, slika kO|u su ljudi imali o 
računarlma ie ona o mašinama iz naučnofanta- 
stičnih filmova koje su davale svjetlosne i zvuCne 
signale lli, pak, o onim velikim mašinama koje 
u tišini zloslutno Came iza vrata velikih korpora- 
cija ili vladinih agencija Ali sa razvojem tranzi- 
stora. a zatim i mikroprocesorskog Cipa. postalo 
je moguče minijaturizirati tehnologiju računara i 
učmiti ih dostupnim pojedinačnim korisnicima. 
Do sredine sedamdesetih godina, početni raču- 
narski kit, uglavnom interesantan samo hobisti- 
ma. mogao se nabaviti za oko 375 polara, plus 
dodatni pribor. 

U dolini |užno od San Frančiška, več poznatoj 
po koncentraciji elektronskih tirmi i mladih kom- 
panija koje su tek startale sa rado m. (dva prijate- 
lja koja su dijelila sklonost za neprilike i elektro- 

računar Dtobs. tada star 21 godinu, usvojeni sin 
mašimste. preuzeo je posao dizajniranja video 
igara kod Atarlja nakon što je napustio REED 
koledž. dok |e Vozniak (Stephen Wozniak), 26, 
radio kao inženier kod Hewlett-Packard-a. jedne 
od naivečih kompanija u regiji zvanoj Silicijanska 
dolina. U svoje slobodno vrijeme prijatelji su 
projektovali i izgradili improvizirani računar, u 
stvari samo ploču sa elektronskim krugovima. 
koiu su hirovito nazvali ,.eple I On mje radio 
mnogo stvari, ali kada su se suočili sa listom 
porudžbina od 50 komada Džobsu je svanulo da 
se. možda, stvara rastuče tržište personalnih 

Vazniakov interes je blo primarno tehnički; 
Dtobs se bacio na to da učini računar pristupač- 
mm Ijudima Zajedno su dodali tastaturu i memo- 
riju (na ..eple I". a Vozniak je razvio disk drajv) i 
dodao video terminal. Dtobs je angažirao eksper- 
te da osiguraju sigurno napajanje i lijepo kučište 
i tako je roden „epl II’ — zajedno sa cijelom 
industrijom. 

Uspon Apple-a je bio meteorski. Od prodaje 
od 200.000 dolara te prve godine u Dlobsovoj 

S iraži (verzija Linkolnovog uspjeha ali sad u 
licijumskoj dolini) kompanija je narasla u gi- 
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gantsku tirmu sa prihodom od 1,4 milijarde 
dolara u 1984. godini. Njeni osnivači su postali 
multimilioneri i narodni heroji. Vozniak koji se 
stvarno povukao iz Apple-a 1979. da bi se vratlo 
na koledž i posvetio sponzorstvu nad muzičklm 
festivalima, imao je malo posla sem svog kreatlv- 
nog doprinosa tehnologiji. Dtobs je ostao da vodi 
kompaniju, da vidi da 70% kučnih i škotskih 
računara noše znak Apple-a, da se bori protiv 
snaga u Apple-u koje žele da ga detroniziraju. i. 
najviše od svega. da se bori sa IBM-om, divom 
od 40 milijardi dolara. kako ga inače zovu, od 


Sa procijenjenim čistim imetkom od 

450.000. 000 dolara, uglavnom u akcijama Applea. 
Džobs je daleko najmlada osoba na Forbesovoj 
listi najbogatijih Amerikanaca več nekoliko po- 
sljednjih godina. (Vrijedno je napomenuti da je 
od 100 Amerikanaca koje imenuje Forbes, Džobs 
jedan od sedmorice koji su svoj imetak zaradili 
sami.) Nedavno, sa padom vrijednosti akcija 
Apple-a. za vrijeme teškoča u 1983. on je izgubio 
skoro četvrt milijarde dolara. na papiru. tako da 
mu se čist imetak danas procjeniuje na 

200.000. 000 dolara. 


Ali treba v|erovati Džobsu da mu novac ne 
znači mnogo, pogotovo jer ga ne troši pretjereno 
i zaista nema mnogo vremena za društveni život. 
On ima misiju — propovjeda spasenje uz pomoč 
personalnog računara. po mogučnosti Apple-ove 
proizvodnje On je vrlo angažirani prodavac i 
nikad ne jjropušta priliku da proda svoj proizvod, 
rjedito opisujuči vrijeme kada če računari biti u 
tako širokoj upotrebi kao kuhinjski aparati i tako 
revolucionarni po svom uticaju kao telefon ili 
motor sa unutrašnjim sagorjevanjem. Činjenica 
ie da trenutno ima više od 2 000 000 ..epi' 
računara i. procjenjuje se, 16000 programa — u 
učiomcama. dnevnim sobama u predgradu. far- 
mama. slanicama za lansiranje raketa, te malim i 
velikim preduzečima diljem Amerike. 

Stvarajuči široko tržište računara. Apple je 
stvorlo i uslove za konkurenciju I mnoštvo kom- 
panija je ušlo u borbu za osvajanje tržišta na 
kome je Apple dominirao do 1977. do 1982. Ali ni 
jedan drugi proizvod nije bio tako uspiešan kao 
IBM-ov PC, koji je ubrzo zauzeo 28% tržišta, 
uspostavljajuči novi standard. U oslovima sma- 
njivanja svog tržišta, Apple je predstavio dva 
nova računara, „lisu i „eple III ", ali prijem nije 
bio oduševljen. Sredinom 1983. analitičari su se 
glasno pitali da li če Apple preživjeti. 

Tokom trvenja unutar kompanije, Džobs je 
preuzeo odjeljenje Apple-a, koje je gradilo kom- 
pletno nov računar, za koji je on mislio da je 
Apple-ova najbolja i posljednja šansa To nije 
bila uskogrudnost. kaže on, jer da su propali, 
,,IBM bi ostao da dominira i upropastio bi 
industriju". Nakon tri godine. lansiran je ..mekin- 
loš" (Macintosh) uz reklamnu kampanju od 20 
000 000 dolara Objavljen kao ..računar za nas 
ostale ', razglašen je kao gigantski korak u 



(Ne) Hotna breče; Stlven Dtobs, nov t 
predsednik ..Apple -e Oton Skull I Stlven 

proizvodnji računara koji su laki za korištenie. Sa 
ekranom bijelim kao papir, malim sličicama ko|e 
predstavljaju programske opcije i ..mišem 
„mek'' je, sigurno, najmanje zastrašujuči računar 
koji je ikad napravljen. Bio je. takoder. kritikovan 
da je isuviše igračka i nepodesan za ozbiljnu 
poslovnu upotrebu. Uprkos žestini tih argumena- 
ta. Apple je vrijedno proizvodio 40 000 ..mekmto- 
ša mjesečno, a ove godine ima namjeru da 
proizvodnju udvostruči. 

Zavisno od toga s klm razgovarate, za jedne 
je Dtobs vizionar koji je promijenio svijet na 
bolje, a za druge oportunista čije su vještine u 
marketingu dovele do nevjerovatnog komercijal- 
nog uspejeha. U (armerkama i iznošenim tenis 
•patikama. on vodi kompaniju koja se ponosi time 
da ima u sebi entuzijazam šezdesetih i poslov- 
nost osamdesetih, tako da mu se dive i da ga se 
boje ,.On je taj zbog koga radim 20 sati dnevno , 
kaže jedan inženjer Ili. kako Michael Moritz 
izvještava u ..Malom kraljevstvu ", Dtobsova tvr- 
doglavosl — da kuje hvalospjeve. jedan dan. a 


izvrgava ruglu drugi dan — umalo /e dovela do 
raspada tima Hoji je radio na ..mekintošu". On 

S nepostojanog predsjednika Pepsi Cole. Džona 
'ulija (John Sculley) pilao da preuzme admini- 
stralivnu upravu Apple-a riječima Hočeš li da 
nastaviš da prodaješ djeci zasladenu vodu, kad 
možeš da mijeniaš svijet?'', Skuti je prihvatio 

Ovaj ..intervju je bio |edan od malo onih u 
mom Životu kada mi se stalno dogadalo da 
budem pretirano obučen, Cuo sam o netormal- 
nosti kota vlada u Apple-u, ali ipak ja sam 
mterviuisao glavu kompanije od miti|ardu dolara. 
pa sam na prvi sastanak došao sa kravatom 
Naravno, kad sam sreo DZobsa u niegovoj kance- 
lari|i u Kapertinu. Kalifornija. on |e nosio flanel- 
sku košulju i farmerke Još se uvi|ek nišam 
osiecao deplasirano — dok nišam sreo Dl ona 
Skuli|a. novog predsednika Apple-a On je nosio 

Kancelanie u Apple-u definitivno ne nallku|u 
ostalim radnim mjestima. Svuda naokolo video 
igre. stolovi za sloni tenis su u stalnoi upotrebi 
zvučmci trešte od muzike Rolling Stones-a do 
VVIndham Hill džeza, Sate za sastanke se zovu po 
Da Vineiju i Pikasu. a frižideri u snek prostori|a- 

jabuke i naranče. (Samo „mek tim potroši 100 
000 dolara godišnje na sokove) 

Nadugo sam razgovarao sa Džobsom i na 
poslu i na njegova ledina dva odmora tokom 
godtne u Aspenu i banji Sonorna, gdje je trebalo 
da se opusti. Nesposoban da uspori svoju misiju 
da širi riječ Apple-a, sa izuzetnom oštrinom je 
govorio o svom ralu sa IBM-om, da bi onda 
podcrtao svoi entuzijazam za neku ideiu riječima 
..Cisto 1 ' ili ..Nevjerovatno grandiozno' 



• Možete da se na to smijete ’ 

— Necu dozvoliti da mi to upropasti život. 
Zar to ni|e na neki način i smješno’ Znate, mo|a 
osnovna reakcija na to pitanje novca je da je to 
smi|ešno. sva ta pažnja koja se posvečuje torne, 
jer teško da |e to največe saznanje ili najvrijedm- 
ia stvar koia mi se desila u posljednjih deset 
godina Osecam se ponekad starim, kad govorim 
na umverzitetu i uvidim da najviše strahopošto- 
vanja sludentima uliva činjemca da sam milioner 

• Interesantno j e da / e kompjutersko podrut- 
/e utrnilo milionere od 


— Mladih manijaka, znam 

• Htjeli smo da kažemo. od ttudt kao Sto ste 
i" r Sliv Vozmjak kop su radili u garaži prije tek 
deset godina Sta /e. u stvari, ta revolucija koju 
ste zapotett vas dvo/lca ’ 


— Mi živimo nad opelom petrohemijskoj re- 
voluciji od pnje 100 godina Petrohemijska revo- 

mehamčku energijo u ovom slučaju. To je promi- 
lemlo teksturo društva u raznim Vidovima Ova 
revolucija, informatlčka revolucija, |e revolucija 
leftine energije takoder. ali energije druge 
vrste: jeftlne intelektualne energije. Ona |e još 
vrlo sirova danas. a ipak računar ..mekintoš 
troši, da bi radio, manje energi|e nego sijalica od 
100 vata, a može da vam uštedi sate dnevno. Sta 
ce biti u staniu da uradi za deset Ili dvadeset 
godina od danas’ Ova revolucija če zasjemti 
petrohemijsku revoluciju Mi smo u prvoj liniji 


14) Stiven Džobs 


• kako Oi bilo da nam date neki konkreten 
razlog zašlo kupiti računar danas ? Jedan ruko- 
vodilac iz vaše branse je nedavno rekao . Dah 
smo l/udima računate, ah im nismo pokazali sta 
da rade sa njima Ja mogu bilansirali svo/u 
čekovnu knjižicu ručno brže nego pomocu raču- 


telelon On je. u osnovi, radio isto šlo i telegraf 
ali su ljudi vec znali kako da ga koriste Takode 
sem sto ie dozvolio komunikaciju i riječima 
dozvolio je i mogucnosi da pjevate 

• Sta sad to znati ’ 


— Postoie različiti odgovori za razne osobe 
U poslu, na lo pitanje |e lako odgovoriti vi 
stvarno možete dokumente pripremili mnogo 
brže i sa večim mvoom kvaliteta i možete uraditi 
mnogo stvari da povečate produktivnost biroa 
Računar oslobada ljude od mnogo prostog po- 
sla Sem toga. dajete im alal koji ih ohrabruje da 
budu kreativni Sjetite se. računan su alatke 
Alati nam pomažu da bolje obavimo svoj posao 
U obrazovanju, računan su prva stvar koja se 
poiavila posije knjige, koja ostaje sa vama u 
interakciji do u beskraj, Sokratovo podučavanje 
se više ne može obezbi|edili. a računan ima|u 
stvarni potencijal da predstavljaiu prvi proboj u 
obrazovnom procesu kada se koriste u vezi sa 
prosviječenim učiteljlma. Mi smo več u mnogim 
školama 


rimami razlog da kupite računar za svoju kucu 
> taj da želite da radite neki posao kod kuče ili 
elite da koristite neki obrazovni soltver za sebe 
i svoiu djecu Ako kupovinu računara ne možete 
pravdati lednim od ova dva razloga, jedim drugi 


e da si 


larski 




..N ova c ni/e n a/ vede saznanje niti 
najvrednija stvar koja mi se desila u 
poslednjih deset godina " 


• Sta te se promijeniti? 

— Najizazovni|i razlog za večinu ljudi, da 
kupe računar za kuču. če biti veza na nacionalnu 
komunikaci|Sku mrežu. Upravo se nalazimo u 
početnom stadiju onoga što ce biti Islinski 
zavidan napredak za večinu l|udi — isto toliki 
koliki |e bio telefon 

• O kakvoj. speci/itno, vrsti napretka govo- 


— Mogu samo početi da spekulišem. Dosta 
toga vidimo u našoj industriji Ne znate lačno 
čime ce to rezultirati. ali znate da ie to nešto 
veoma veliko i veoma dobro 


» Dekle, zar vi, za sad. ne tražile od kupaca 
kučnih računara da investiraju 3000 dolara u 
nešto sto /e. u biti, akt v/erovan/a ’ 


— U budučnosti lo nece bili akt vjerovanja. 
Teškoce ša kojima se sada srečemo su te da ljudi 
traže da im govorimo o detaljima o kojima ne 
možemo govoriti Da je prije sto godina neko 
upitao Bela „Š!a čete moči uraditi sa telefo- 
nom’ . on ne bi bio u stanju da im objasni u 
kojim sve Vidovima ce telefon uticati na svijet On 
mje znao da ce ljudi koristiti telefon da saznaiu 
koji film igra večeras. da kupe neku robu ili da 
porazgovaraiu sa rodbinom na drugoj strani 
globusa Ali. prisjetite se da je prvi javni telegraf 
bio inaugunsan 1844. To ie bio začudujuči 
proboi u komunikacijama Mogli ste tada poslati 
poruku iz Njujorka u San. Frančiško u toku 
jednog popodneva Ljudi su govorili o torne da 
treba staviti po jedan telegraf na svaki radni stol 
u Americi, da bi se povečala produktivnost. Ali to 
nije radilo Bilo ie potrebno da ljudi nauče cijeli 
niz čudnih znakova, Morzeovu abecedu, tačkica i 
crtica. da bi koristili telegraf Trebalo je oko 40 
sati da se to nauči. Večina ljudi ne bi nikad to 


— Omogucio |e da date riječima intonaciju 
sa značeniem koie je iznad čisto lingvisttčkog Mi 

svaki radni stol u Americi treba staviti IBM-PC da 
bi se povečala produktivnost. To neče funkcioni- 
rati Specijalne čarolije koje ovog puta treba da 
naučite su ..crtica q-zs i slične stvari, Uputslvo 
za VVordSlar, naipopularniji program za obradu 
teksta, debelo je 400 stranica Da biste napisali 

ie kao misterija za mnoge ljude Oni nece željeti 
da nauče crlica q-sz nimalo više nego što su 
žel|eli da nauče Morzeovu abecedu To je ono 
što čim ..mekmtoša To je prvi ..telefon naše 
industrije A osim toga. za mene je naivažmje. da 
.mekintoš dozvol|ava da pjevate na isti način na 
koji |e lo čimo telefon Ne komunicirate |edno- 
stavno riječima — Imate specijalne stilove štam- 
pan|a i mogučnost da črtale i dodate slike da 
biste se bolie izrazili 

senje mstiukcija P 'a ..mekintoš /e zamjenjuje 
nečim Sto se naziva miS — matom kutijom koja 
se kotrl/a po radnom stolu i time vodi kursor po 
ekranu To / e velika promjena za ljude koji su 
navikh na koristenje lastalure Zašlo miši 

na košulji. necu to reci riječima ..Ima jedna mria 
na vašoj košul|i 14 cm niže od kragne i tri 
centimetra lijevo od dugmeta Ako ima mrlje — 
ovde (on pokazuje) — ja ču vam to pokazati 
prstom. Pokazivanje prstom je metafora koiu svi 
mi znamo. Izradili smo mnogo študija i Ispitiva- 
n|a o lome i ustanovljeno |e da se sve vrste 
funkcga izvode ne samo lakše nego i mnogo brže 


» Koliko je trebalo vremena da se razvije 
.mekintoš ’ 

— Za izradu samog računara trebalo nam je 
više od dvije godine. Na tehnologijama koie su 
pnmienjene radili smo godinama prije toga Rad 
na , .mekintošu bio |e najljepše iskustvo mog 
života Skoro svako ko je na njemu radio reči če 
to isto Na kraiu. mko od nas ni|e htio da ga 
pusti Kao da smo znali da, kad ga iednom 
ispustimo Iz ruku. više mkad neče biti naš Kad 
smo ga, konačno, prikazali na saatanku akclo- 
nara. avl u audltorljumu su ustali i pozdravili ga 
petomlnutnlm ovacijama Svi tu počeli da 

« Bili smo upozoreni na vas prije nego Sto /e 
ovaj intervju započeo, neko je rekao da „temo 
biti zasuli lavinom superlativa , 


— Mi smo samo zaneseni onim što radimo. 

* Ah bas ima/uci u vidu ta/ entuzijazam. 
reklamnu kampanju od više miliona dolara. i I 
vašu Vlasti tu sposobnost da pridobljete pubhcitet • 
štampe. kako da potrošač zna šla se krije iza sve 


— Reklamne kampanje su neophodne radi 
konkurencije — reklame IBM-a su svuda Ali 
dobro propaganda obrazuie ljude i to |e sve U 
ovom poslu ne možete zavarati ljude. Proizvodi 

• Pored nekih ponovljenih kritika — da je 
miš neelikasan, da je ekran ., mekmtoša' samo 
crno-bi/eli — najozbil/nija optužba je da ..epie 
prec/en/uje svoje proizvode Bi h vam smetalo da 
odgovorile na neku ili sve ove optužbe ? 


„Ova revolucija, informatlčka 
revolucija, jeste revolucija leftine 
energije takoder, ali energije druoe 
vrste: jeftine Intelektualne energije 



Kralj u pr In ud noj pomili: S H ven Dtobs 

— Obavili smo studge ko|e doka2u|u da ie 
miš b rži nego iradicionalni našim prolaza kroz 
podatke ili razne prlmjene. Jednog dana^čemo, 

razumnu cgenu kto se tiče previsoke cijene. 
start novog proizvoda ga čmi skupl|lm nego što 

imacemo nižu ci|enu 


Apple °BM a M ozda 1 , e to. zaista. lose. ali da se to 
sad ponovi, predstavila monumentalan napori ja 
ne mislim da ce to Apple ili IBM uraditi u 
naredmh tri ili četiri godine Pred krai osamdese- 
tih cemo možda vid|eti neke nove stvari. 




• Još kad se poiavila .Jiza ko ja /e lakoder 
bila relativan neuspjeh na Iržišlu 1 Sla se to 


— Kao prvo, bila |e prevlše skupa — oko 
deset hiliada dolara. Uhvatlli smo se kompanija 
sa liste 500 naivecih časopisa FORTUNE, poku- 
šavaiuči da prodaiemo njima, dok su naši korjem 
da prodaiemo narodu. Bilo |e i drugih problema 
kašnjenie u isporukama, softver ni|e ispao tako 
d obar kako smo se nadali i . . , izgubili smo zalet 
A IBM |e ušao veoma snažno Mi smo odlučili da 
unajmimo l|ude za koje smo mislili da su eksperti 
u marketingu i menadžmentu Nije to bila loša 
ideja, ali. na nesreču. to je bio tako nov posao da 
se stvari koie su takozvam profesionalci znali išle 
samo na uštrb niihovom uspiehu u ovom novom 
načinu gledanja na posao 

• Da li /e lo blo odraz neslgurnostl kod vas 
samih — ..Stvari su postale krupne i sada se 
odigrava ključna topla: bilo bi bol/e da uvedemo 
u igru prave profesionalce * 

— Prisjetile se. mi smo imali po 23. 24 i 25 
godma Ništa od toga nismo range radili. tako da 

• Da h je večina lih odluka. dobrih i loših. 


pečate zanesenjake — vrhunskim citenama. a 
onda se okrecete i smžavanjem cijena hvatate 


— To jednostavno nije istlna. Čim tc 

računari jeftimii danas nego prije nekolil 
na, ih čak lam Ali to je takoder istina i 
PC-a Naš cilj |e da dovedemo račur 
desetine miliona ljudi, i što ih jeftimje pr 
mo. lakše nam /e da taj cilj ostvarimo 
voho kad bi ..mekintoš mogao da koš 


naši 

godi- 

IBM 



— Razvoi če biti u torne da se proizvodi 

u mreže, da se ostvare laserski pisači. da se 
dobgu razdgeljene baze podataka, da se dobiju 
veCe mogucnosti komunicirania. možda da se 
spoie telefon i lični računar 

> Još j e dug put pred njim Neki l/udi su rekli 
da ce ..mekintoš srvonti ili slomiti Apple Nakon 
,.iize i ..epla III . akcije Apple-a su strmoglavo 
pate i industrija /e špekulirala da Apple nece 


kompaniju Majk Škot, (Mike Scott). Majk Mara- 
kula (Mike Marakkula) i ja. Sada smo to Džon 
Skuli (John Sculley), predsjedmk Apple-a. i ja. U 
ranim danima, ako |e bilo neslagania. ja bih 
obično podčinjavao svoj sud onome koji su imali 
ljudi sa veclm iskustvom od mog. U mnogim 

slučajevima. da smo išli mo|im pulem, uradili bi 

• Zašto na polju računata dominira/u tako 
mladi ljudi? Srednji vijek zaposlenih uAppte-u /e 


• Sta je sa ljudima koji su kupili ..lizu ..epi 
ih"' — dva računara koja ste izbacili na tržište 
pr je .mekintoša ? Oslavili sle /h sa nekompati- 
bilnim i zasterjehm proizvodima 


— Ako želite tako da govorite, onda dodaite 
ra tu listu i ljude koji su kupili IBM PC-a ili 
PC juniora. Što se tiče računara Jiza '. pošto je 
dio iste tehnologije korišten i za ..mekintoša on 
može da koristi softver ..mekintoša i mi na 
n|ega gledamo kao na ..mekintoševog starijeg 
brata lako je u početku bila neuspješna, prodaja 
..liže je probila plafon Takoder, još uvek proda- 
iemo preko 2000 „epla lil mjesečno — više od 
pola starim kupcima Konačni zaključak je da 
nova tehnologija ne mora značiti zamienu stare, 
nego joj se pridružuje Po definiciji Ponekad. 


S. Ali t 


l|udima koji Su imali crno-bljeli h 
pojavio kolor Oni su tada zaključili d 
investicija u novu tehnologiju isplati il 


•lučaj k. 


• Po brzim kotom se stvari mi/enja/u. zat 



— Pri|e ..mekintoša poslojala su dva stan- 
darda — ..epi II i IBM PČ. Ta dva standarda su 
kao dvije rijeke ko|e su se urezale u stljenu 
kanjona Trebale su godine da se one usijeku u 
taj kamen — sedam godina za „epl II" a četiri za 
IBM Ono što smo uradili sa ..mekintošem' je da 
smo u manje od godinu dana. šilom revolucio- 
narnog aspekta samog proizvoda i svom raspolo- 
živom energijom marketinga koju smo imali kao 
kompanija. bili u staniu da probijemo ireči kanal 
kroz tu stgenu i stvorimo treču rijeku, treči 
standard Po mom mišljenju, danas postoje samo 


15) programer koji je 
hteo da izmeni svet 


šešira sa , .mekintošem ". ili da nikad nečemo 
ostvariti snove vezane za sam taj proizvod i za 
samu kompangu. 

• Koliko je to bilo ozbiljno ? Da H je Apple bio 


predvidania nastala, bila |e fenomenalno uspeje- 
šna godina za Apple. U 1983 smo gotovo 
udvostručili našu veličinu Od 583 000 000 dolara 
u 1962 prodaju smo u 1983. povečali na oko 980 
000 000 dolara To je skoro sve bilo povezano sa 
..eplom II Samo se msu ostvarila naša očekiva- 
nja Oa ..mekintoš' nge bio uspješan, vjerovatno. 
bi ostali na prodali od oko milijardu dolara 
godišnje. prodaiuči ..epi II i niegove verzije. 

a Sta /e onda bilo pozadina priča da je Apple 
golov? 


— IBM je ušao veoma silovito i leg je prešao 
na njegovu stranu. Proizvodači softvera su se 
okrenuli IBM-u. Preprodava su sve više i više 
govorili o l8M-u. Postalo je lasno svima nama 
koji smo radili na ..mekintošu da Ce to rasturiti 

upravo je to i žeho da uradi. Da ,, mekintoš' nije 
bio uspiešan. ja bih morao baciti peškir (u znak 
predaie), jer bi to značilo da mota vizija industrije 
mje ispravna 

* ..Ep/ III je trebao bili vaš poboljšani „epl 
II", ali je bio promašaj od kad /e lansiran prije 
četiri godine Povukli sle prvih 14000 komada, pa 
i revidirani ..epi lil " mje nikad uzlelio. Koliki je 
bio gubi tak na ..eplu lil"? 

— Beskonačan. neizračunljiv iznos Mislim 
da bi IBM. da je ovaj računar bio uspješniji. imao 
daleko tezi posao da ude na tržište Ali. to je 
život. Mislim da smo isplivali iz ovog iskustva 
mnogo jači. 


— Kako postaju stariji. ljudi se sve teže 
mijenjaju Naši mozgovi su neka vrsta elektrohe- 
mijskih računara. Vaše misli konstruišu oblike u 
mozgu nalik na skele. U stvari, stvarate Iraine 
hemijske odlike U večini slučajeva. ljudi bivaju 
uhvaceni u te oblike, nalik na zapis na gramofon- 
skoi ploči. i nikad ne uspijevaiu da iz njih 
pobjegnu Rijetke su osobe koje stvaraju tai 
zapis različlt od uobičajenog pogleda na stvari, 
uobičaienog načina ispitivania stvari. Rijetkost je 
da sretnete nekog umjetnika u niegovim 30-setim 
ili 40-deselim sposobnog da doprinese nešto 
izvanredno Naravno, postoje ljudi Koji su po 
prirodi znatiželim. zauvijek mala dieca cijelog 
svog života, ali oni su rijetki. 

• Mnoge osobe u 40-deselim godinama če 

drugu stvar o kojot bodi govore kada se spomene 
Apple Vi imate siičan misionarski poriv i u 
pogledu načina na koji se radi u Appte-u. zar ne? 


— Ja zaista osiecam da postoji i drugi ulicaj 
koji mi imamo na društvo sem onog koji čine 
naši računari. Mislim da Apple ima šansu da 
bude model Fortune 500 kompanije u kasnim 
osamdesetim i ranim devedesetim godinama 
Prije deset do petnaest godina, da ste pitali ljude 
da vam sastave listu od pel ..najuzbudljivijih" 
kompanija u Americi. Xerox i Polaroid bi bili na 
svakoi listi. Gdje su oni sad’ Danas ne bi bili ni 
na iednoj listi! Šta se to dogodilo? Kompanije, 
kako rastu da bi poitale entiteti od više milijardi 
dolara, na neki način gube svoje vlzl|e. One 
umecu mnogo slojeva srednjeg upravljačkog 
kadra izmedu ljudi koji vode kompangu i ljudi 
koji obavljaju posao. One više nemaju ueaden 
osječal pael|e za proizvod ko|i rade. Kreativni 
ljudi, a to su oni koji sa žarom brinu o stvarima. 
treba da ubijede pet sloieva menadžera da urade 
ono za što oni znaju da se treba uradili. Ono što 
se dešava u večini kompanija je da se pojedi- 
načno postignuče ne podržava nego baš obes- 


bruje K 


krilatim 




n. jer je ta 


vi završavate 


-> 


Apple Apple |e Oetrvo Izbfeglica. Apple je eeeta- 
vljen od lzb|egllca Iz drugih kompanl|a. To au 
krajnje nadarenl Individualisti ko|l doprinose 
uspjehu, a ko|l su atvarall probleme u drugim 
kompanl|ama. U svakom slučaju, jedan od najve- 
čih izazova po kome treba ocjenjivati DJona 

napravimo od Apple-a kompaniju od nevjerovat- 
no velikih deset ili dvadeset miliiardi dolara. Da li 
ce ona i lada imati duh koji ima danas? Mi 
iskolčavamo novu leriloriju. Nema modela na 
koie se možemo ugledali za neke nove koncepte 
upravl|an|a koie imamo da bi omogučili tako 
velik rasi. Sloga moramo nači svoj vlaslili pul. 

• Ako /e Apple stvarno takva kompanija. 
zašlo ontJa projicirali dvadesetostruki ras I 7 Za- 
šlo ne ostanete relativno mati? 


— Način na ko|i to može funkcionirati u 
našem poslu, da bismo nastavili da budemo 
ledan od glavnih nosilaca naprelka, jeste da 
postanemo kompanija od deset milijardi dolara 
Tai rasi nam |e polreban da bismo izdržali 
konkurenciju. Nas više brine kako da lo postig- 
nemo, nego sama zarada. koja je za nas bezna- 
čaina U Apple-u l|udi rade po 18 časova dnevno. 
Mi privlačimo drugačiji lip osoba — osobe koie 
ne žele da čekaju pet do desel godina da bi se 
našaO neko ko če preuzeli gigantski rizik za njih. 
Neko ko stvarno želi da se propne malo iznad 
svoga stasa i zagrize malo u univerzum. Ml smo 
sv|esnl da radlmo nešto značajno. Mi smo tu na 
niegovom početku i u stan|u smo da mu damo 
oblik dal|eg razvoia Svako |e ovde uvjeren da |e 

nost. Vačl dlo vremena ml samo uzlmamo stvari. 


..Apple je sestavljen od izbjegiica — 
krajnje nadarenih individualista koji 
su stvaraii probleme u drugim 
kompanijama" 


Ni vi ni ja nismo napravili odpela koja nosimo: mi 
ne pravimo hranu niti uzgajamo biljke koje 
ledemo; koristimo jezik koji su razvili drugi, 
koristimo matematiku drugih društava. Veoma 

ri|etko Imamo šansu da stavimo nešto u ta| bazen 
iz koga uzlmamo. Mislim da sad imamo tu 

Mi samo znamo da ie to nešto mnogo vece od 


• Da bi ova industrija stvarno procvjetata i da 
bi to stvarno koristilo potrošačima , rekao je 
ledan ekspert, treba da prevlada / edan standard 

— To, |ednoslavno, nije istina. Insistirati na 
lome da nam ireba |edan standard je isto kao i 
kazali da |e u automobilskoj industriji 1920. 
godine trebao iedan standard Da su oni u to 
tada vjerovali, ne bi bilo nikakvih inovacija, kao 
šlo su aulomatska transmisija, neovisno vješenie 
i sl Poslednje šlo želimo |e da zamrznemo 
tehnologiju. Medu računarlma ..meklntoš" je 
revoluclonaran. Uopšte se ne postavlja pitanje 
oko toga da |e tehnologija ..meklntoša" superior- 
na nad IBM-ovom. Postojl jasna potreba za 
alternativom IBM-u. 


• Zar vaša odtuka da ne budete kompatibilni 
sa /BM-orn ni u tednom momentu mje bazirala na 
činjemci da niste žel /eh da se pokorite IBM-u ? 
Jedan kritičar kaže da /e razlog zašlo „mek " nije 
IBM kompatibilan čisla arogancija — i da /e 
..Stiven D/obs rekao IBM-u Da se 

— Nismo dokazivali svo|u muškost željom da 


• Pa zašlo ste onda drugačiji? 

— Glavni razlog je. jednostavno, taj da je 
tehnologija koju smo razvili superiornij8. Ona, 
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..Japanci uzmu nešto što je več 
izmišljeno i studlraju ga dok ga u 
potpunosti ne shvate. iz tog 
razum/evanja oni ga ponovo 
izmišljaju u mnogo rafiniranijol 
verziji druge generacije " 


možda. ne bi bila lako dobra da smo trebali biti 
kompatibilni sa IBM-om. Naravno, lačno |e da mi 
ne želimo da IBM dominira ovom industrijom. 
Mnogo ljudi mlele da smo ludl što nismo IBM 
kompatibilni I što ne živimo pod klšobranom 
IBM-a. Postoje dva glavna razloga što to nismo 
uradili: prvi je što smo mislili i ja mislim da če 
buducnosl pokazali da smo bili u pravu — da 
IBM može zatvorili taj kišobran nad kompanija- 
ma koje proizvode kompatibilne računare i tako 
ih uništiti. Drugi i mnogo važniji — mi nismo išli 
pulem kompatibilnosti sa IBM-om zbog vizije 
proizvoda koja je pokretačka snaga ove kompa- 
nije Mi mislimo da su računari najizvanrednije 
alalke sa ko|ima se čovječanstvo srelo i mi 
mislimo da su ljudi, u osnovi, korisnici alala. 
Tako, ako budemo u stanju da mnogo računara, 
damo velikom broju ljudi, to če dovesti do 
kvalitetivne razlike u svijetu. Ono što mi želimo je 
da od računara stvorimo dio kučnog namještaia i 
da ga dovedemo do desetine millona ljudi. 
Jednostavno, lo želimo da uradimo. A to ne 
bismo mogli uraditi sa tekučom generacijom IBM 
tehnologije. Sloga smo morali da izradimo nešlo 
drugo Zato smo proizveli ..mekintoša' . 

• Kao i kompjuterska industrija, automobil- 
ska industri/a /e bila amenčka industrija ko/u 
smo skoro izgubili — preuzeli su je Japanci. trna 
mnogo priče oko loga da američke kompanije. 
proizvodači poluprovodnika. gube tlo pod noga- 
ma zbog Japanaca Kako čete vi izdržali? 

— - Japan je veoma interesantan. Neki ljudi 
mlele da oni koplraju stvari. Ja to više ne mislim. 
Ja mislim da oni ponovo lzmlšlja|u stvari. Oni 
uzmu nešto što je več Izmišljeno I studlraju to 
dok ga u potpunosti ne shvate. U nekim slučaje- 
vima ga shvate bolje nego originalni pronalazač. 
Iz tog razumljevanja oni ga ponovo izmišljaju u 
mnogo rafinlranl|oj verziji druge generacije. Ta 
stralegija funkcioniše samo onda kada se ono na 
čemu oni rade ne mijenja brzo — industrija 
stereo uredaja i aulomobilska industrija su dva 
primjera za to Kada se cilj brzo kreče. to im je 
|ako teško, j er ciklus reinvencije traje nekoliko 
godina Dok god se definicija ličnog računara 
nastavlja mijenjali brzinom kojom se Irenutno 
mnenja, oni če imati teška vremena. Jednom 
kada se brzina promjena uspori. Japanci če 
bacili sve svoje snage da se probiju na ovo 
tržište. Oni apsoluino žele da dominiraju ovim 
poslom, o torne nema sumnje Oni na to gledaju 
kao na nacionalni prioritet, Mi mislimo da če za 
četiri do pet godina Japanci. napokon, otkrili 
kako da naprave čestit računar. Ako želimo da 
zadržimo primat u ovoj industriji, imamo četiri 
godine da postanemo svjetski proizvodači. 

• Kako planirate da to ostvarite? 

— U vrijeme kad smo projektovali ..mekinto- 
ša , mi smo. takoder. projeklovali i mašinu koja 
pravi mašine Potrošili smo 20 000 000 dolara da 
izgradimo najautomatiziraniju tvornlcu industrije 
računara. Ali to nije dovoljno. Umjesto da amorti- 
zujemo našu tvornicu za sedam godina, šlo bi 
uradila večina kompanija, mi čemo je amortizirati 
za dviie godine Bacil čemo je do konca 1985 i 
sagraditi čemo drugu, a i nju čemo otpisati za 
dvije godine i bacili je i lako čemo za tri godine 
od danas radili na trečoi aulomatiziranoj tvornici. 
To je /edini način da učimo dovoljno brzo 

• Bazgovarajmo o soltveru. Ko/e su revolu- 
cionarne prom/ene u razvoju soltvera u posl/ed- 
n/ih nekoliko godina? 

— Sigurno da unošenje programskog jezika 
u mikroprocesorski čip predstavlja napredak. 
VisiCalc je bio napredak, jer je to bilo prvo 
stvarno korišten|e računara za poslovne svrhe, 
gdje su poslovni ljudi vidjeli opipljive koristi. 


Prije loga sle Irebali programirati svoje vlaslite 
aplikacije, a bro| ljudi koji je voljan da programi- 
ra |e mali — svega iedan pošto Onda ie došao 
Lotus — kombinacija dobrog spreadsheet-a (ma- 
trične tabele) i graličkog programa. Procesor 
teksta i baza podataka Lotus-a sigurno nisu ono 
najbolje šlo čovjek može kupili. Stvarna vrijed- 
nosl Lotus-a je kombinacija tabele i grafike u 
jednom programu i mogučnost brzog skakanja 
sa |ednog na drugo Slijedeči prodor se dešava 
sada. zahvaliujuči ..mekintošu '. koji je donio 
tehnologiju „lize" uz razumnu cijenu. Tu ima. a 
biče još više. revolucionarnog soltvera Pravi 
prodori se mogu cijeniti nekoliko godina nakon 
šlo su se dogodili. 

soltvera u bhsko/ budučnosti ’ 

urade — tražimo da urade neku operaciju kao 
šlo |e obračun tabele (spreadsheel-a), tražimo da 
prihvate naše kucanje po taslaluri i od toga 
naprave pismo, i oni to rade prilično dobro 
Dakle, vid|ečete, sve više i više perfekcije u 
domenu — računar kao sluga. Ali, slijedeča stvar 
če biti računar kao vodič ili agent. A to znači da 
če sve više biti u stanju da anticipira ono što 
želimo Bičemo u stanju da od računara tražimo 
da prati dogadaje umieslo nas i, kad se odredeni 

akcije i da nas obavijesti o torne 

« Hočemo li biti u stanju da sve to obavimo 
na mašinama ko/e danas imamo’ III cele nas 


— Sve? To bi bila opasna iziava, To ne znam 
..Mekmtoš' |e. u svakom slučaju, dizaimran tako 

« Govorili smo o lome šla vi vidite u bhsko/ 
budučnosti. a šta / e sa dalekom budučnosti ? Ako 
počnete da zamišljate neke od načina na koje če 
računari izm/emti naše živote, šta onda vidite ? 


..IBM /e ušao veoma silovito i teg je 
prešao na njihovu stranu. Svima 
nama koji smo radii! na 'mekintošu ' 
postalo je lasno da če to rasturiti 
industriju “ 


šta je naivažmja stvar ko|u sam naučio'> Mislim 
da |e to da zapadno racionalno razmišljanje nije 
urodena l|udska osobina, nego da je to naučena 
sposobnost. Prije mi nije padalo na pamet da mi 
ne bi ni razmišljali na odredeni način da nas 
neko nije naučio da lako razmišljamo A ipak. to 
je tako. Očigledno. jedan od velikih izazova 
obrezovanja je da nas nauči kako da mislimo 
Ono što otkrivamo je lo da če računari uticati na 
kvalitet razmišljanja tim više što više naše djece 
bude imalo le sprave na raspolaganju. Ljudi su 
korisnici alata. Ono šlo je zaista nevjerovatno za 
knjige ie to da možete čilati šta je Aristotel 
napisao Ne treba vam profesorova interpretacija 
Aristotela. Naravno, možete i to dobiti, ali možete 
pročitati lačno ono što je Aristotel pisao. Taj 
direktni prenos misli i ideja je ključni kamen koji 
zgradu društva čini onakvom kakva ona jeste. Ali 
problem sa knjigom je taj da ne možele da 
Aristotelu postavite pitanje Mislim da je polenci- 
jalna mogučnost računara da na neki način 
uhvati osnovni, bazni princip nekog Iskustva. 


Priredio: Domagaj Bačič 


svet/osna 

Periterijska 

oprema 


Pokaži vanje prstom predata vlja najlednostavnijl način da nekome ko nas ne razume pokažemo ono što 
želimo. Za dobar bro j korlanlka računar če do kraja života ostat! ,,crna kutl/a “ s kojom če se 
sporazumevati Isključlvo preko tudlh programa. Pošto računar! /oš uvek nlsu dovoljno savršenl da bi 
zapazili I shvatlll dodlr nečljeg prsta, Izmišljena /e svet/osna olovka — neka vrsta „elektronskog prsta'' 
— koja komunlkacl/u s a račun arom po/ednostav/ju/e do kra/njih mogučih gran/ca. Svetlo s na pera su, 
oslm toga, I nezamen/lva alatka za ljubitelje črtanja. 



Prema rezultatima poslednje ankete 
američkog časopisa COMPUTE, samo 8 
I odsto ljubitelja računara poseduje svetlo- 
sno pero. To je nesrečna okolnost, jer ono 
pojednostavlju|e koriščenje programa i naj- 
više odgovara upravo korisnicima računara 
koje programiranje ne interesuje več kori- 
ste opcije iz gotovih programa. Svetlosno 
pero, osim toga. vezuje painju kod dece 
Ako ste roditelj sa minimalnim ili osrednjim 
programerskim umečem, možete nabaviti 
gotove programe za obučavanje dece koji 
se koriste uz svetlosno pero. Za koriščenje 
ovakvih edukativmh programa deca ne mo- 
raju da znaju čak m da čitaju. jer izbor iz 
menija koji je prikazan u sličicama vrše 
lednostavnim dodirivanjem željene sličice. 

Zašto nam treba . . . 

Svetlosno pero je nezamenjivo orude 
kada treba brzo locirati slučajnu poziciju na 
ekranu. To može biti unošenje koordinata, 
stavljanje oznaka, črtanje linija, izbor iz 
menija i slično. Upotreba kursora ili, još 
, gore. unošenje koordinata sa tastature. 
sporo je i zamorno, a svetlosna pera su 
Drža, |ednostavna za upotrebu, vrlo preciz- 
na i posebno pogodna za grafiku. Niima 
možete črtati ili pokazati na ekranu odgp- 
varajuču opciju iz grafičkog programa. Da- 
nas se mogu nabaviti ozbiljni aplikacioni 
'programi — tekst procesori i programi za 
obradu tabela koji umesto ukucavanja in- 
strukcija omogučavaju njihovo unošenje 
pokazivanjem svetlosnim perom. Jedni pro- 
grami omogučavaju da se svetlosno pero 
koristi za kreiranje linija, krugova i kvadrata 
i popunjavanje tih geometrijskih slika raz- 
nim bojama, a drugi da svetlosno pero 
koristite za definisanje grafičkih simbola ili 
karaktera ili konstruisanja komplikovanlh 
geometrijskih slika. Mada je za igre pogod- 
niji džojstik, u zadnje vreme sve je više 
igara na tržištu koje se igraju uz pomoč 
svetlosnog pera — to su, pre svega. igre 
koje zahtevaju pomeranje objekata po ekra- 
nu, na primer, šah. Postoji i nov proizvod u 
domenu igara za svetlosno pero — svetlo- 
sna puška, Ona je več raspoloživa za 
..spektrum" i ..komodor" računare. 

. . . / kako radi 

Svetlosno pero „čita " poziciju na ekranu 
monitora ili televizora. Pri dodiru ekrana, 
elektronika u peru i računar zajedno Izraču- 
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navaju koordinate te tačke. To je moguče 
zbog načina na koji se kreira displej na 
katodnoj cevi (tipu koji je u televizorima i 
monitorima). Tanak snop svetlosti kreče se 
ekranom s leva na desno i odozgo na dole. 
Kod evropskih televizora on prede preko 
625 linija displeja 50 puta u sekundi, To 
..jurenje" svetlosti je prebrzo da bi ljudsko 
oko registrovalo pomeranje, pa imamo ilu- 
ziju da gledamo stabilnu sliku. Svetlosna 
pera sadrže svetlosni senzor pri vrhu. Taj 
senzor, obično svetlosno osetljiv tranzistor 
Ili dioda, registruje svetlosni trag u momen- 
tu prolaska. proizvodi elektronski signal, 
pojačava ga i šalje u računar. Pošto raču- 
nar kontroliše displej na ekranu, on „zna" 
gde se u tom momentu svetlost nalazi, pa 
može da izračuna x i y koordinate lačne 
pozicije vrha svetlosnog pera. 

Modeli svetlosnih pera se razlikuju po 
mnogim karakteristikama — po tipu svetlo- 
snog senzora, položaju senzora, mestu na 
kome se nalazi pridružena elektronika, da li 
daju različite režime rada. da II i kako 


pokazuju kada su reglstrovali signal i, naj- 
zad, za koji tip računara su primenjivi. Za 
korisnika je, uz cenu, najznačajnije da zna 
osetl)ivost i rezoluciju svetlosnog pera. 

Osetljivost . . . 

Pod osetljivošču svetlosnog pera podra- 
zumevamo intenzitet svetlosti ekrana koju 
pero može da registruje. Najbolja su ona 
koja mogu da registruju večinu, ako ne i 
sve boje sa dobro podešenog kolor televi- 
zora, dok svetlosna pera slabijeg kvaliteta 
registruju samo jaču svetlost. U dosta slu- 
čajeva je i to dovoljno, ali dovodi do 
ozbiljnih ograničenja u grafičkim aplikaci- 
jama kod kojih pozadina može biti i tamna. 

Jedan od problema sa svetlosnim peri- 
ma je neispravna detekcija. Do nje dolazi 
kada je osetljivost uvečana velikim pojača- 
njem signala sa svetlosnog senzora. Prete- 
rana osetljivost može dovesti do toga da i 
vanekranski izbori svetlosti, pa čak i dnev- 
na svetlost, deluju na pero. Skupita pera 
koriste razne metode osiguranja od tih 
izvora svetlosti, recimo kombinacije svetlo- 
snih senzora i svetlosnih filtera. Mogu se 
upotrebiti i elektronski filteri. Svetlost sa 

-> 



ekrana dolazi 50 puta u sekundi. Jedno- 
stavno elektronsko kolo propušta ka raču- 
naru samo svetlosti sa tom frekvencijom 

. . . / finoča črtanja 

Rezolucija se odnosi na zonu ekrana 
koja se detektuje. Ona može da varira od 
ledne tačke (piksela) do grupe karaktera 
kod najlošijih pera. Rezolucija svetlosnog 
pera zavisi od tipa senzora. brzme reagova- 
nia i metoda kolimacije (sakupljanja svetlo- 
sti). Visoka rezoluci|a |e važnija za črtanje 
nego za registrovanje Pero sa visokom 
rezolucijom može registrovati manju zonu, 
pa je, sloga, preciznije. 

Razna pera imaju različitu dokumentaci- 
ju i softver koji se uz njih dobija. Da bi 
svetlosno pero uopšte radilo, potrebna mu 
je soltverska podrška. Neki proizvodači 
obezbeduju kasete sa demonstracionim 
programima, dok drugi daju samo listinge 
da bi ilustrovali način koriščenja svetlosnog 


U „ mekintoš " stilu . . . 

Kao i kod drugih vrsta ..specijalnog 
hardvera, i svetlosna pera sa odgovaraju- 
čom programskom podrškom prvo su bila 
raspoloživa za skuplje i za nas nepristupač- 
ne računare. kao što su ,,epl M". IBM PC l 
PCjr., ali danas ima sve više tipova za 
..komodor 64 i druge kod nas popularne 
računare. Predstavičemo vam softverske 
pakete kO|i se mogu koristiti uz Edumate 
Light Pen i Gibson Light Pen 

Edumate Light Pen, koji nudi Futurehou- 
se. ima sve neophodne veze i spreman je 
da se utakne u džojstik port ..komodora". Tu 
su i brošura sa instrukcijama i softverski 
paket sa raznim programima za svetlosno 
pero Softver sadrži program za črtanje sa 
visokom rezoluciiom, disk utility, muzički 
program i igru 30 Tic Tac Toe. Rutina za 
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Pero umeito mlša: opttčkom otovkom mote 
te ne/brte doseči proltvol/no odobrena 
pozicije ne ekrenu 

črtanje omogučava da se ena u grafičkom 
režimu visoke rezolucije. Nudi se 16 boja sa 
opcijama brisanja ekrana ili uklanjanja lini- 
ja Disk Utility je opštenamenski DOS (Disk 
Operating System) program koji nudi opci- 
|u displeja direktorijuma i mogučnost bira- 
n|a, punjenja i stanovanja programa pomo- 
ču svetlosnog pera. Uz to, može se inicijali- 
zovati, validizovati Ili formatirati disketa, 
prikazati direktorijum i izbrisati bilo koja 
datoteka ili program. 

• • • / nešto malo siromašnije 

Za spektrum čemo predstaviti tri vrste 
svetlosnih pera, čije se cene kreču izmedu 
15 i 20 funti. 

Svetlosno pero koje je na triištu izbacio 
Custom Cabels International najjeftinije je i 
sa najmanjim mogučnostima, ali korektno 
radi sa svakom opcijom. Opcije uključuju 
cnanje svih geometrijskih oblika i. što ne- 
maju ostali proizvodi, cnanje poligona, za 
koji sami birate broj strana. Ovo pero nema 
meni opciju ni mogučnost slobodnog erta- 
nja, ali. ako vam ove dve stvari nisu bitne, 
bičete sasvim zadovoljni njegovim kvali- 

Svetlosno pero TROJAN nema najbolju 
softversku podršku. Kallbraciona rutina ko- 
ja proverava da li se slaže ono što vidite sa 
onim što se šalje u računar je neprecizna i 


čini se, bar u demonstraciji menija, da se 
pozicija pera čita prebrzo. Rutina slobod- I 
nog cnanja radi tako sporo da je praktično I 
neupotrebl|iva. Možete cnati krugove. linije I 
i ostale programirane figure, ali je pero I 
suviše neprecizno da bi to učinilo lakim I 
Kad se sve sabere. više se isplati kupiti I 
jeftinije pero čije sve opcije korektno rade | 

DK' troničko MK.4 pero je sasvim druga 
(najskuplja) priča. Broj nije bez značaja, 
MK.3 verzija je samo neznatno bolja od I 
TROJAN SP. ali MK.4 dozvoljava razumno | 
ertanie slobodnom rukom. Jedino ie pro- I 
blem mirno držati ruku na gotovo vertikal- ] 
noi površini ekrana. Osim kreiranja linija J 
pravougaonika i krugova. možete sačuvati 
do pet ekrana i staviti ih u rotacije od I 
veoma brzih (pseudoanimacije) do izuzetno I 
sporih. Rutina slobodnog cnanja zahteva I 
malo napora, ali on se isplati. 

Pen Musič omogučava sviranje dodirom 
svetlosnog pera po raznim tačkama ekrana 
Prikazuje se zona od 12 nota — kompletna 
muzička skala u bilo kojoj od 8 oktava. 

Mada su svi programi upotrebljivi, mora- 
mo napomenuti da imaju i nekoliko ograni- 
čenja Koriščenjem Disk Utility mogu se j 
puniti samo bejzik programi. Opcija forma- 
tizovanja diskete ne omogučava izbor imena 
diskete. Muzički program ne omogučava 
biran|e filtera i jačme zvuka. Cneže kreira- 
ne ovom rutinom za črtanje ne možete da I 
sačuvate na trači ili disku ... i da ne 
nabrajamo dalje — i najboljim paketima | 
mogu se nači mane. 




Jedan od vodečih dizajnera mikroraču- 
narskog grafičkog softvera, Stiven Gibson, 
pripremio je paket Gibson Light Pen za 
..komodor računare. U ovom paketu nala- 
ze se programi Pen Painter, Pen Animator i 
Pen Musician. Prvi od njih je kolor grafički 
progra/h koji omogučava slobodno črtanje, 
cdanje pravilnih geometrijskih likova i daje 
obrasce za punjenje bojom. Ovaj sottver 
omogučava da se izbor vrši iz menija u 
..mekintoš" stilu — biranjem sličica. Drugi 
program predstavlja uvod u animiranu 
kompjutersku grafiku i omogučava da se 
kreira do 20 delova animacije koji mogu da 
jure po ekranu dovoljno brzo da bi se 
stvorio utisak kretanja. Treči program uvodi 
u muzičku kompoziciju i dozvoljava da 
postavite, editujete i Izvodite note na mu- 
zlčkoj skali pomoču svetlosnog pera. 

Izbor — uvek vaš 
Ima više faktora koje treba imati u vidu 
pri izboru svetlosnog pera. Mada neka 
svetlosna pera teoretski imaju visoku rezo- 
luciju, u praksi nisu dovoljno precizna. 
Neka su, čak, toliko gruba da im se linije 
razbijaju u mnoštvo piksela po ekranu. 
Princip je i ovde — dobijaš koliko platiš. 
Cene variraju od cene za tipično memorij- 
sko proširenje do cene jeftinijih računara. 
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Optika u akcl/l: Čak I kod na/akupl/lh modela 
optltklh olovaka crteil tu /oi uvek daleko od 


Naravno, kao i kod ostalih prizvoda (ne kod 
nas), cene stalno padaju. 

Neka, obično skuplja, pera imaju još dve 
korisne osobine — proizvode signal obave- 
štenja da je pero registrovalo svetlost i 
signal da je svetlost predata u računar. 
Svetlosna pera obično koriste ..svetlosno 
emitujuču diodu za obaveštenja da je 
registrovana ispravna svetlost. To nlje od 
značaja ako nam pero treba samo za črta- 
nje, ali pomaže za čitanje pozicija sa ekrana 
ili izlaz iz menija. 

Svetlosna pera često imaju prekidač koji 
obezbeduje da se informacije šalju u raču- 
nar samo kada želimo, što je korisno jer 
smaniuje mogučnost slučajnog ili pogre- 
šnog čitanja (pogrešan izlaz iz menija npr.). 
Sem toga, imamo više kontrole nad čitanji- 
ma koje vrši pero. Postoje razni tipovi 
prekidača. Neka od boljlh pera imaju mini- 
jaturne prekidače pri vrhu koja reaguju tek 
ako pero dodirne ekran Medutim, bez 
obzira šta se piše o mogučnostima pera, 
preporučujemo da pri kupovini obavezno 
isprobate svetlosno pero i proverite da li radi 
onako kako želite. 


Najvažnije je da proverite da li svetlosno 
pero radi s vašim računarom. ..Spektrum' i 
ZX 81 sigurno zahtevaju interfejs koji se, po 
pravilu ugraduje i u sama pera. Ne zabora- 
vite ni softver. Ako kupite svetlosno pero 
koje nije dizajnirano za vaš računar, nije 
isključeno da čete morati sami da ga pišete 
ili kupujete novi softver da bi uopšte prora- 
dilo. 

S obzirom na vellku primenljivost za igre 
i ozbiljne aplikacije, brzinu i jednostavnost 
upotrebe i nisku cenu. popularnost svetlo- 
snih pera raste iz dana u dan. Cene če i 
dalje padati i biče više raspoloživog softve- 
ra. Za korisnike koji žele da unaprede 
igranje kompjuterskih igara, ali i one koji 
hoče da udobnije koriste ozbiljne progra- 
me, svetlosno pero je idealan dodatak raču- 
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Osnovni problem u testiranju je pogre- 
šna definicija, koja se obično izražava na 
ledan od sledečih načina ..Testiranje ie 
proces demonstriranja da nema grešaka u 
programu . ..Smisao testiranja je da se 
pokaže da program radi korektno' , ili: 
..Testiranje je proces sticania uverenja da 
program radi ono što treba da radi Sve 
ove definicije imaju jednu jedinu manu 
totalno su pogrešne! Pozabavimo se ana- 
lognom sltuacijom u kojoj bolestan pacijent 
dolazi na laboratorijsku pretragu. Ako ana- 
lize ne otkriju poreklo problema, sigurno 
necemo reči da je postupak bio uspešan 
vreme je izgubljeno, pacijent ie i dalje 
bolestan. a. uz to, polako počinje da su- 
mnja u kompetentnost dijagnostičara. 
Obratno, ako pretrage pronadu čir na želu- 
cu, može se pristupiti lečenju. (Mogučno ie. 
dakako. da pacijent boluje i od drugih 
bolesti.) 

Ova analogija nas navodi na ispravnu 
defimciju testiranja, koja glasi: ..Testiranje 
je proces izvršavania programa sa ciljem da 
se pronade greška' . pri čemu se podrazu- 
meva da ie program ..bolestan", tj. da 
sadrži greške Sa izuzetkom retkih hardver- 
skih grešaka. sve ostale greške u programu 
prave ljudi — programeri, pa uspešno testi- 
ranje zavisi od prilaza problemu Ako je cilj 
pokazati da u programu nema grešaka, 
onda čete verovatno uspeti da pokažete da 
ih ima malo, ako je. suprotno torne, cilj 
pokazati da su greške prisutne. onda čete 
verovatno nači njihov dobar deo! Na žalost, 
kod iole večih programa nikada nečemo 
biti sigurni da smo pronašli sve postoječe 


Črne i bele kutije 

Pristop črne kutije: „Baš me briga kako 
ie program napisan; propustiču sve mogoč- 
ne ulazne podatke, i ako program dobro 
radi — sve je u redu!' . Pristop bele kutije je 
totalno suprotan: ..Napraviču taman toliko 
testova da se svaka grana programa izvrši 
barem jednom. Najvažnije je proveriti logi- 
ku programa 1 Nijedan od ova dva pristupa 
nije mogučno striktno provesti u praksi. 
Ulaznih podataka ima u svakom, ma kako 
trivijalnom programu, praktično beskonač- 
no. Kako, recimo, testirati jednu akcionu 
igru u kojoj se sve dešava u realnom 
vremenu? U njoj bi trebalo testirati ne samo 
sve mogučne kombinacije ulaznih podata- 
ka nego i sve mogučne situacije u toku igre 
— a broj takvih situacija je astronomski. 

Jasno je da sve ulazne podatke nikad ne 
možemo proveriti u praksi — ekonomič- 
nost je osnovni problem u procesu testira- 
nja programa. Svaki test treba da predsta- 
vlja čitavu klasu ulaznih podataka, tako da 
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sa minimumom podataka dobijemo maksi- 
mum informacija o ponašanju programa. Ni 
pristup bele kutije nije ništa bolji u svom 
ekstremnom vidu. Broj mogočih puteva u 
iole složenijem programu raste sa faktorije- 
lom. to jest. strašno brzo, štaviše. i kada bi 
smo bili u stanju da izvedemo potrebne 
bilione testova u neko dogledno vreme, čak 
ni onda ne bismo mogli tvrditi da u progra- 
mu nema greške. Sta ako je programer 
napisao prpgram za računanje kvadratnog 
korena — a traiio se program za kubni 
koren? A tu je i problem osetljivosti podata- 
ka; neke grane programa izvršavaju se za 
datu tačnost ulaznih podataka. ali ako 
podaci izadu iz predvidenih granica — 
onda se izvršavaju sasvim drugi delovi 
programa. Najkrače rečeno, testiranje je 
praktično nerešiv problem: ma kako se 
trudili u procesu pisanja programa, greške 
če biti prisutne; a kada su več jednom tu — 
možemo ih testiranjem uklanjati, ali nikad 
nečemo biti sigurni da su zaista sve unište- 
ne. Zato je važno da se pridržavamo slede- 
čih fundamentalnih principa testiranja. 

Principi . . . 

• Dobar je onaj test za koji je vrlo 
verovatno da če otkriti grešku u programu, 
dok je test koji demonstrira pravilan rad 
programa neuspešan. Cela aktivnost testi- 
ranja je usmerena na poboljšanje kvaliteta 
programa, tj. na poboljšanje pouzdanosti 
programa u toku eksploatacije. Povečanje 
pouzdanosti postiže se nalaženjem i ukla- 
njanjem grešaka iz programa. Stoga i ne 
treba praviti test-primere koji pokazuju da 
program dobro radi, več suprotno, da pro- 
gram radi pogrešno! 

• Programer koji je pisao program ne bi 
trebalo i da ga testira! Projektovanje i 
pisanje programa je vrlo kreativna ljudska 
delatnost. a testiranje je rušilački proces, u 
kome sve napisano treba podvrči sumnji i 
kritici. (Da li ste ikada čuli za pesnika koji |e 


napisao kritički osvrt na svoju najnoviju 
pesmu?) Ako je programiranje umetnost 
pisanja eseja u izvršnom obliko, onda je 
testiranje pisanje 'kritičkog prikaza — a 
kritike se objavl|uju dva-tri dana posle 
premijere, kada se duhovi smire. Ako želite 
zaista kvaliteten program, zamolite svog 
prijatelja da demolira vaše potencijalno 
remek-delo. Ako ipak hočete (ili morate) 
sami da testirate svoj program, nemojte to 
raditi istog dana kada ste napisali i ukucali 
program u računar. Namerno se odvojite od 
mašine na dva-tri dana. ohladite se, naljuti- 
le se na svoj program i tek onda počnite sa 
testiranjem. 

• Svaki test mora sadržati i opis očeki- 
vanih izlazmh podataka ili rezultata. Jedna 
od najčeščih grešaka u testiranju upravo 
potiče od ignorisanja ovog pravila. Očeki- 
vane rezultate moramo izračunati ranije. 
mače dovodimo sebe u situaciju da vidimo 
ono što hočemo da vidimo, a ne ono što 
leste Izvršavanje programa bez unapred 
poznatih rezultata nije testiranje več — 
eksperimentisanje. 

• Kučni i lični računari, baš kao i rad sa 
termmalima u sistemu tajm-šeringa, su 
kontraproduktivni testiranju. Isuviše je lako 
upasti u začarani krug u kojem vi samo 
sedite i pritiskate delove tastature, izvršava- 
juči program opet i opel. a sve u strahu da 
..računar ne stoji". Nikad ne stižete da 
napravite valjani test-primer, a največi pro- 
blem je što se testiranje obavija u letu 
testovi iščezavaju bez traga, pa posle svake 
nove izmene u programu treba ponovo 
izmišljati več stvorene no izgubljene te- 

• Teslove treba dokumentovati i čuvati 
u obliku datoteke na spoljnoj memoriji 
Time štedimo trud na kreiranju testova, i 
istovremeno osiguravamo da program po- 
sle svake izmene bude testiran na isti 
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• Testirajte program kako pomoču lač- 
nih. tako i pomoču netačnih i neprihvatlji- 
vih ulaznih podataka. Ovo je najbolji način 
da zaštite' program od naivnih korisnika. 
pa i od samog sebe: kroz šest meseci i vi 
čete biti samo korisnik sopstvenog pro- 
grama! 

• Detaljno izučite sve rezultate svakog 
testa. I najbolji testovi ne vrede ako ne 
interpretirate njihove rezultate. Ovo pravilo 
je toliko očigledno da ga ne bi trebalo 
posebno izdvajati — samo da se tako često 
ne prenebregava u praksi! 

• Nikad ne menjajte program da biste 
sebi olakšali testiranje! Recimo da neki 
ciklus od 100 prolaza smanjite na 10 — da 
bi ste brže dobili rezultate testa. U tom 
slučaju zaista vršite testiranje — ali ne 
svog. nego. nekog drugog programa! 

• Nije dovoljno uveriti se da program 
radi sve šlo treba da radi; treba se uveriti i 
da program ne radi nešto što ne bi trebalo 
da radi! Primer takvog neželjenog bočnog 
efekta je procesor reči koji od vas obavez- 
no zahteva da tekst snimite na traku pre 
štampanja. 

• Greške nailaze u grupama! Ovaj feno- 
men se stalno iznova pojavljuje u praksi, 
mada još niko nije dao zadovoljavajuče 
objašnjenje zbog čega je to tako. Jedno- 
stavno. neki delovi programa podložniji su 
greškama od ostalih. Poznavanje ovog 
principa daje nam važno praktično uputstvo 
za testiranje: kad naidete na jednu grešku, 
potražite u njenoj okolini bar još jednu ili 

... / vrste 
testiranja 

• Testiranje modula. Modul je nezavisna 
celina unutar programa, sa jasno odrede- 
nim ulaznim i izlaznim veličinama. Testira- 
nje modula počinje upravo proučavanjem 
ulazno/izlaznih podataka, a nastavlja se 
generisanjem testova samo na osnovu spe- 
cifikacija modula. Zatim proveravamo tekst 
modula i ubedujemo se bez efektivnog 
izvršavanja programa da odabrani testovi 
pokrivaju sve interesantne grane modula. 
Na primer, za svaki ciklus mora postojati 
bar po jedan test u kojem se ciklus izvršava 
maksimalan broj puta. Na kraju, proverava- 
mo da li postoje putevi u modulu čije izvrše- 
nje zavisi od posebnih vrednosti ulaznih 
podataka. i dodajamo nove testove u tom 
smislu ako je potrebno. 

• Funkcionalno testiranje je proces na- 
laženja razlika izmedu programa i njegove 
specifikacije, tj. onog kako je program 
zamišljen da radi. Najbolje je pustiti krajnje 
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korisnike da isprobavaju program neko 
vreme: oni koriste program na krajnje origi- 
nalne načine, njih ne interesuje kako je 
program napisan — ako radi bez problema. 

• Sistemsko testiranje ima za cilj da 
uporedi program (ili sistem programa) sa 
početnim ciljem pisanja programa. Sistem- 
sko testiranje programa pokušava da prika- 
že kako sve program ne postiže svoje 
zamišljene ciljeve. Jasno, sistemsko testira- 
nje je nemoguče ako projektant sistema 
nije zapisao prvobitne ciljeve pravljenja 
programa. Najprostiji i najsigurniji postu- 
pak za sistemsko testiranje je poredenje 
osobina programa sa priručnikom za kori- 
snika: često je mogučno I bez izvršavanja 
programa uočiti neslaganja u ovom 
domenu. 

• Količinski test ispituje kako program 
radi sa maksimalnim mogučim brojem po- 
dataka, tj. cilj ove vrste testiranja je da 
pokaže da program ne može da se izbori sa 
prevelikim količinama podataka. Na primer, 
šta se dešava ' sa procesorom reči kad 
ispummo čelu memoriju tekstom, ili kad u 
nekoj avanturi posetimo sve lokacije? 

• Test načina koriščenja pokušava da 
otkrije greške u komunikaciji program/čo- 
vek. Na primer, da li su poruke programa 
prilagodene inteligenciji, uzrastu i obrazo- 
vanju krajnjeg korisnika? Da li korisnik 
mora stalno da prelazi iz malih u velika 
slova? Da li postoji previše opcija, ili napro- 
tiv. da li postoje opcije koje se ne koriste? 
Da li program javlja greške na razumljiv 
način? Itd. 

• Test konfiguracije. Da II vaš program 
radi i sa džojstikom? Da li procesor reči 
radi sa raznim vrstama štampača, raznim 
prečnicima diskova, raznim disk-formati- 
ma? itd. 

• Testiranje oporavljanja sistema. Da li 
procesor reči briše sav tekst ako je taster 
Rešet bio pritisnut? Da li računar briše čelu 
memoriju posle pritiska na- Rešet? 

• Testiranje dokumentacije. Da li pro- 
gram radi sve što piše u priručniku? Da li 
priročnik opisuje kako se koriste sve mo- 
gučnosti softvera i/ili hardvera? 

• Test instaliranja sistema. Mnogi ko- 
mercijalni programi se prilagodavaju svojoj 
okolini, što je uslov da se prodaju na 
različitim računarima. Cilj ovog testa je da 
otkrije na koje se sve sisteme dati program 
ne može instalirati. 


P rove ra m a nikad kraja 

Na ovo pitanje teško je dati precizan 
odgovor. Videli smo da je nemogučno 
istestirati program na šilu, tj. efektivnim 
izvršavanjem programa za moguče ulazne 
podatke ili sve mogučne grane unutar pro- 
grama. Ma kako se trudili, senka sumnje 
uvek ostaje, |er nema načina da se dokaže 
da je greška koju smo tek otkrili baš 
poslednja u celom programu. Programeri 


obično prekidaiu testiranje kada program 
izvrši sve test-primere bez greške. Ovakav 
pristup potiče od pogrešnlh definicija testi- 
ranja, ali na sreču. postoje bolji (mada ne i 
savršeni) kriterijuml 

Jedan takav kriterijum može da bude 
sledeče: testiranje modula je završeno kada 
su neuspešni svi test-primeri koji su nastali 
pokrivanjem logičkih uslova u modulu, kao 
i analizom graničnih vrednosti ulazno/izlaz- 
nih podataka. Ovakav kriterijum je daleko 
od savršenog, jer zavisi od subjektivne 
procene i iskustva osobe koja vrši testira- 
nje. Največi nedostatak je tu ipak odsustvo 
merljivog cilja. Kako je cilj testiranja naie- 
ženje grešaka, logično je uzeti broj prona- 
denih grešaka u datom vremenu kao 
..izlazni' kriterijum iz procesa testiranja. Na 
primer, test modula nije završen sve dok ne 
pronademo 3 greške ili dok ne prode dva 
dana — koje god od ta dva se dogodi 
kasnije. 

Sad je logično postaviti sledeča pitanja: 
(1) Kako proceniti ukupan broj grešaka u 
programu? (2) Koji deo postoječih grešaka 
se realno može otkriti kroz testiranje? (3) 
Kolike?, grešaka je napravljeno u fazi projek- 
tovanja programa, a koliko grešaka otpada 
na kodiranje? Na prvo pitanje odgovara 
nam.uglavnom iskustvo stečeno kroz prote- 
kla testiranja. Uzima se da je ..industrijski' 
prosek 4 — 8 grešaka na 100 linija progra- 
ma. -Odgovor na pitanje (2) je ponešto 
proižvoljan i zavisi od prirode programa 
kojeg treba testirati. Odgovor na pitanje (3) 
je. ipak, najteži. Može se uzeti da u velikim 
procjramima samo oko 40% grešaka nasta- 
ju u procesu kodiranja, a sve ostale nastaju 
u ranijoj fazi projektovanja. Gotovih formu- 
la za kraj testiranja nema, pa je najbolje 
postati umetnik u pravljenju kompromisa: 
treba koristiti prvo kriterijum završetka te- 
sta modula, a zatim neku razumnu kobina- 
ciju gornja tri kriterijuma. 

- Sve u svemu. testiranje je izuzetno krea- 
tivan i intelektualno izazovan zadatak Da li 
to znači da samo geniji mogu da testiraju 
programe na kvalitetan način? — Sigurno 
ne' — |er ipak postoje metodi za generisa- 
nje testova. U okviru pristupa črne kutije to 
su: razbijanje po klasama ekvivalencije, 
analiza graničnih uslova. graf uzroka i 
posledice, kao i prosto pogadanje teških 
test-primera. U okviru pristupa bele kutije 
razlikujemo metode: izvršenje svake nared- 
be, izvršenje svake odluke, pokrivanje sva- 
kog uslova, pokrivanje svake odluke i uslo- 
va. i na kraju, višestruko pokrivanje uslova 
U praktičnoj primem trebalo bi koristiti 
skoro sve ili baš sve spomenute metode 
generisanja test-primera, j er nijedan od njih 
sam za sebe ne obezbedu|e potpun uspeh. 
Idealno bi bilo prvo napraviti testove po 
metodama pristupa črne kutije, a zatim 
dodavati testove koristeči metode bele kuti- 
je. Ali, o torne u sledečem broju! 

Duško Savič 


Smešna 
strana računara i 


racunarenje 
/ računsko razgovaranje 


Očlto je da su računar I ušli u svakodnevni život — a ko ne kao predmet ono bar kao po ja m. AH to više 
nlje ona reč koja / e označevala misterloznu i opskurnu mašinu za koju se samo znalo da čini čuda. 
Računar i su da nas čvrsto ugradeni u trend i kao takvi predstav/ja/u obaveznu lektiru za s ve one koji 
pretendu/u da budu ,.u toku". Kako steči računarski manirizam I u svakom razgovoru zvučati kao da sl 
proveo pet godina na Masačusetsu specijalizu/uči T/uringove nauke? Evo ovako. 



22/smešna strana računara 


Najomiljemja lema računarskih priuče- 
nih erudita su, naravno, lipovi računara. 
Svaki od modela, lipova iii vrsla ima oba- 
vezne prefikse i sufikse, zavisno od toga da 
li |e čovek koji govori navijač ili prolivnik 
log računara. ..Sinkler ZX 81 je. tako. 
..smešan , ,, igračka i ..minijatura To bi 
još i imalo smisla da le reči masovno ne 
koriste ljudi koji ni jednom računaru. pa ni 
,,80-kecu . nisu prišli bliže od dva melra. 0 
..speklrumu i ..komodoru 64 se „sve 
zna ..Speklrum je isto ..igračka' ali i 
..počelnički idealan , ..simpatičan . ..jeflin " 
i ..dobar za vežbu' On ima ..nedovoljan 
ROM i ..odvratnu tastaturu . a predstavlja 

Comodore ima dosta čvrstu pozicij u u 
Jugoslaviji, pa nije ni čudo što se o njemu . 
dosla priča „Pet je , .davno prošla stvar , 
Vic-20 je ..zaboravljen , ali je zato ,,šez- 
desetčetvroka „htt". ..Komodor 64 je 
.izvanredan za te pare". ..ozbiljniji (vero- 
vatno od spektruma), ,,spor u radu sa 
periferijskom opremom i ..netačan u raču- 
nu. On još ima ..solidnu tastaturu i ..odvra- 
lan dizajn 0 novim ..komodorima" se 
man|e priča jer još nisu doprli do Jugoslavi- 
je ali se več zna da su ..močni", ..skupi" i 
..zanimljivi , otprilike ono što se zna za 
svaku novu seriju bilo kog proizvodača 

I ostali računari nisu zaboravljeni. O 
,.BBC-ju se neko vreme dosta pisalo, ali je 
lo zamuklo. Ostala je samo priča da je 
..BBC B ,,|ako dobar . ,,Epl II je ..legen- 
da lako je ..prevaziden . ..Mekintoš' je 

..super stvar" i predmet snova tipa ja 

bih voleo Meka ..IBM PC je ..ozbiljna 
mašina" i ..klasa za sebe". O Atariju se 
skoro nije ni pričalo ali otkad je Atari 
..kidnapovao Oteka Tramijela i njegovu 
svitu, na našem tržištu, koje nije videlo više 
od iri ..atarija' ", smatra se da je nova serija 
Atarija ..zanimljiva" i sasvim „nov kvalitet 

O domačim računarima se uopšte i ne 
priča, jer čak i oni koji u računar ne umeju 
da unesu ni igru sa snobovskim prezirom 
smatraju da su to kompjuteri za ..prve 
korake u bejziku ", nešto kao priručni mate- 
rijal za bejzik 

Dosta ie česta pojava privrženosti i raču- 
naru koji niko nema. Zašto da ne? Tako je 
..dobar ali prosečan ali i ..jeftin" „am- 
strad postao maltene legenda pre nego 
što je bio i stigao do Jugoslavije. Neki 
zaljubljenici u ..Hevvllet Packard i dalje 


tvrde da njegovi računari imaju ..izvesne 
dodatne kvalitete ". malobrojni vlasnici TRS 
80 tvrde da je on ..ipak klasika", poklonici 
..elektrona tvrde da je on ..nepravedno 
zanemarivan . i tako dalje i torne slično. 

Najzahvalniji za blic ocene i eseje iz 
malog mozga su veoma poznati a veoma 
nedostupni računari koie čemo teško videti 
negde u Jugoslaviji. Na njihov račun se 
može reči bilo šta, a što je najlepše, svi 
prisutni haken i parahakeri ce se odmah 
složiti sa izrečenim, jer ni oni ne znaju o 
čemu se radi. a ne smeiu dopustiti da 
izostanu iz uskog kruga posvečenih koji su 
..upučem". 

Nisu samo računari predmet tako opšir- 
nog , .poznavanja I sve ostalo vezano za 
računare podleže istom procesu 


Bejzik je ..spor" i ..primitivan" ali i I 
,,|ednostavan i ..lak Paskal je ..kvalite- I 
lan i ..funkcionalan , a logo ie ona stvar I 
ko|u ..treba više primenjivati ", mada malo I 
ko zna kako on uopšte i izgleda. I. najzad, I 
programiranje na mašmcu je ..prava stvar I 
ali i ..komplikovana stvar" 


Matrični štampač |e ..praktičan . štam- ] 
pač sa lepezom |e ..bučan ali ima ..kvalite- I 
tan otisak dok je injekt štampač ..još uvek j 




Psiho test 


/ pirati 

/ obožavaoci 



Specialni monitor, monohromatski ih 
ne. je za ..odredene primene ..neopho- 
dan LCD je ..nečitljiv" lako ..praktičan' 
C?) Grafika visoke rezoluciie je ,,oba- 

Video igre su svlma ..dosadne , ..preva- 
zidene . ,, suviše jednostavne' ali i ..suviSe 
komplikovane , sa ..kvalitetnom grafikom", 
Jošom anlmacijom i ..izvanrednim efekti- 
ma Sve je više tvrdnji da su video igre 
..truba I ..glupost . ali ih igra isti toliki broj 
ljudi kao i pre. 

Obavezna lektira za ..znalce su razno- 
razni časopisi koji pišu o računarima Jed- 
na od poslastica koje se u njima mogu nači 
su tabele sa brzinama računara. Na osnovu 
tih tabela se lako tvrdi da je neki računar 
..spor" ili „brz", iako bi trebalo reči da bi 
računari za primene koje ih snalaze kod 
dobrog broja jugovlasnlka mogli slobodno 
da budu i desetak puta sporiji nego Sto 

Grafičke table, ptoteri. svetlosna pera i 
slične , .stvarčice se ne pominju previse, 
osim u snobovskim krugovima onih koji 
smatraju da činjenica Sto imaju dovoljno 
para za takve delikatese stoji kao razlog da 
, konverziraju samo o takvim stvarima. 

Posebna stvar su priče o računarskim 
časopisima. Postoje računarski časopisi 
kojima fali samo još jedan korak do časopi- 
sa za domačicu i n|enu porodicu. Takvim 
časopisima se smeju i njihovi sopstveni 
saradnici, pa nije ni čudo da se za njih 
priča da su ..jednostavni i ..razumljivi". 
Drugi tip časopisa je suviše zanet tehnikom 
računarskog bitisanja, pa tako naočigled 
svojih čitalaca evoluira u tehničku enciklo- 
I pediju. Za takve se kaže da su ., suviše 
kvalitetni" (!?). Treča vrsta su oni časopisi 
koji dobrano filuju svoje Strane tekstovima 
preuzetim iz mora svetskih računarskih 
časopisa. Oni važe za ..prevodilačke časo- 
pise. Za jedne se priča da su opasni. a za 
druge da ..postaju sve bolji". Lako je prime- 
i titi da sam izostavio časopise za koje bi 
neko mogao da smatra da nešto i vrede. To 
je normalno: o takvim časopisima se malo 
priča — oni se kupuju. 

Postoji čitava jedna oblast nebuloznih 
preganjanja i rasprava koja je vezana za 
tako ..apstraktne stvari kao Sto su opera- 
i livni sistemi, čipovi, kompatibilnost svega 
sa svačim i slično Rasprave o takvim 
temama imaju tendenciju da budu tako 
zamrešne da polako teže filozofsko-reli- 
gioznim diskusijama, punim reči kao Sto su 
..modulitet", ..apsolutno", ..apriorno". ..su- 
blimacija", ..rekognitivno" i sličnih. 

Na svu sreču, to je više zabavno nego 
štetno. Tako če i biti sve dok bude više onih 
koji su čuli za računar nego onih koji o 
računaru nešto i znaju. 

Moglo bi lako da se dogodi da računari 
uskoro iskliznu iz neke trenutne ..mode" pa 
da čujemo o njima da su ..dosadni ..Sta te 
to?", ..stara fora" i obična — ..glupost 1 
Branko Bakovič 


Po ugledu na nagradne igre. testove i 
kvizove sa drdaktički opravdanim pitanjima 
i poučnim odgovorima, rešili smo da uradi- 
mo i više od toga: ovo nije samo test kojim 
čete proveriti ispravnost svojih stavova, več 
i prilika da se u tom smislu korlgujete I 
nadogradite. Sve je zasnovano na strogo 
naučnim principima i sve Sto budete izjavili 
moči če da se iskoristi protiv Vas. Osim 
toga. možete da učestvujete u nagradnoj i 
kaznenoi igri. 

Pažljivo pročitajte pitania i zaokružite 
samo jedan od predloženih odgovora. Stro- 
go je zagran|eno koriščenje literature (na 
primer, ranijih brojeva ..Računara"), kao i 
drugih nedozvoljenih sredstava. Na raspo- 
laganiu imate 45 minuta. 

1. Zašto se domači kučnl računari zovu 
mlšolovke? 

a) Sa indlgnacijom odbijam inslnua- 

b) Ne znam, tako skupe mišolovke još 
nišam video. 

c) Zato Sto umesto procesora imaju 

d) Zato Sto predstavljaju Stupicu za 
naivne. 

2. Da II te pomoču domačeg kučnog raču- 
nara mogu lovi« mlševl? 

a) Da. mi sve možemo. 

b) Moraju se jasno precizirati cilievi i 
zadaci subjektivnih snaga, pa i Sire 

c) Ne isplati se. 

d) Ne. m miševi više nisu tako naivni. 

3. Yugo-računare treba Izvoziti Amerlkan- 

a) Bio bi to posao stoleča. 

b) Ima da izvozimo, pa Sta košta da 

c) Neka ljudi vide Sta mi imamo. 

d) Neka se i oni malo nasmeju. 

4. Ako Vam neko tražl neki ozbiljnlj! pro- 
gram, recimo tekst procesor, za džabe, Sta 
čete uradlti? 

a) Pošto ne možete tek tako da ga 
odbijete, reči čete da program nije predvi- 
den za kasetofon nego samo za disk. 

b) Uvaličete mu program sa greškom da 
on ne bi mogao da koristi program koji vi 
ne znate da koristite. 

c) Odbičete ga ladno zato Sto ne može- 
te da podnesete da još neko ima isto Sto i 
Vi. 

d) Dačete mu traženi program i sve 
ostale koje imate. 

5. Imate prlllku da preanimlte program. VI 
čete: 

a) Tražiti pismeno odobrenje od stranog 
proizvodača. 

b) Sa gnušanjem čete odbiti i pomisao 
na tako nešto, ali čete program ipak presni- 
miti da zlobnici ne bi mogli da kažu da VI to 
ne radite zato Sto ne umete. 


c) Zažmuricete i uradih to u mraku da 
niko, pa ni Vi, ne vidi Sta ste to uradili. 

d) Pitačete da li ima joS. 

6. Ako Vam neko ponudi da VI sebi pre- 
snlmlte program koji on Ima, VI čete: 

a) Privesti ga u najbližu Staniču milicije. 
a program čete da prekopirate da biste 
imali dokazni materijal. 

b) ISamaračete ga i oduzeti mu sve 
programe zato Sto pokušava da Vas navede 
na piratiju, a i pokušaj se kažnjava. 

c) Objasničete mu da Vi sebi ne možete 
dozvoliti takvu niskost. nego da Vam on to 
presnimi. 

d) Ponudičete mu svoje programe. 

7. Kako čete objasniti ako Vas Komisija 
za Isplttvanje porekla Imovlne pita odakle 
Vam toliki programi? 

a) Programe ste kupili od stranog proi- 
zvodača za devize koje ste pozajmili od 
MMF: deca če da vrate. 

b) Reci čete da ste programe pozajmili i 
da čete ih uredno vratih. 

c) VI ih samo čuvate da ih neko drugi ne 
presnimi. 

d) Pitačete Komisiju da li njima treba 
neki program. 

B. Koji je najprlkladnljl |ezik za Škotske 
računare? 

a) Pseudojezik koji če predavati pseu- 
doprofesori. 

b) Trebalo bi ravnopravno upotrebljava- 
ti sve jezike naroda i narodnosti. 

c) Starogrški. 

d) Satrovački, 

9. Zašto ženama treba zabranlti prlstup 
računarima, a naročilo računarskim časo- 
pisima? 

a) Zato Sto zagaduju okolinu. 

b) Zato Sto to nije uobičajeno medu 
narodima jugoseverne Afrike. 

c) Zato Sto se. po pravilu, Marica ne 
razume u kriv džojstik. 

d) Zato Sto je čitalac iz Novog Beograda 
to tražio. 


10. Vaša omiljena igra je: 

a) Piratbusters (istrebljivači pirata) 

b) Brankovo kolo (igra avanture sa jed- 
nim životom) 

c) Manic Writer (prepisivanje knjiga) 

d) Krekeri — razbijači zaštite 


11. Kako čete na najboljl način na brzaka 
da zaredite lovu na račun kompjutera? 

a) Izdačete jednu knjigu i dva prijatelja. 

b) Objavičete kompjuterski poster sa 
pogrešniffi spiskom naredbi. 

c) Kgmovima. pašenozima, šuracima i 
ostaloj^mogobrojnoj rodbini držačete kur- 
seve bejzika i prodavati programe 13.5% 
jeftinije. 

d) Prodačete program Englezima. 

-> 
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12. Natlov Vaše na|novl|e knjige iz oblasti 
računarttva biče: 

a) ..Kompjuter kao velika nužda' 1 (ra- 
zmatra probleme društva koje iz informacij- 
ske predistorije zakoračuje u takode infor- 
macijski srednji vek). 

b) ..Kako bez muke napisati knjigu o 
računarima ' 

c) ..Majstorije na džojstiku ". 

d) ..Bitak i užitak 

13. Gde blata najradlje držali kurseve 
bejzlka? 

a) U mesnoj zajedmci. 

b) U Engleskoj. 

c) U liftu. izmedu prizemlja i osmog 
sprata. 

d) U fioci. 


24/pirati i obožavaoci 


Ako su Vam svi odgovori pod a), Vi ste 
zdrava, zrela i uravnotežena osoba sa viso- 
kom moralno-stručnom podobnošču. naša 
radost, dika I uzdanica. Samo nastavite 

Ako ste na sva pitanja odgovorili sa a) i 
b). Vaši stavovi nisu uvek precizno formuli- 
sani, ali u Vaše opredeljenje ne bi trebalo 
sumnjati. Treba još da radite na svom 
u.savršavanju i distanciranju od etički štet- 

Ako u odgovorima imate a), b) i c). Vaši 
su protlvrečni i nedosledni, ali ste u biti 
poštena osoba koja luta i kojoj treba pomo- 
či da nade pravi put. 

Ako pored ostalih odgovora imate i po- 
neko d), Vi ste več zatrovani i očito je da ste 
pod uticajem lošeg društva. Promenite sre- 
dinu i odrecite se prijatelja, jer je očigledno 
da Vas vuku u ponor od svih veCi. 

Ako Vaši odgovori sadrže veči broj d), to 
je več indikativno. U pitanju je teška indo- 
krinacija društveno neprihvatl|ivim idejama. 
Ipak. još ima nade za Vas. Potrebno je 
kompletno ispiranje mozga, posle toga ne- 
čete morati da se odreknete prijatelja — 
oni če se odreči Vas 

Ako ste na sva pitanja odgovorili sa d). 
Vi ste neizlečiv slučaj moralnog raspada i 
najnižih asocijalnlh nagona. Ne samo da 
niste dovolino licemerni, nego još pokuša- 
vate to da kompenzujete svojim cinizmom. 
Vaše pogubno delovanje je tim opasnije 
zbog Vašeg nastojanja da i druge navučete. 
Zbog Vas i sličnih nosilaca pojave, zdrave 
subjektivne snage moraju povesti energič- 
nu akciju razotkrivanja i razobličavanja. 


Nagradna igra za one kojl su na sva 
pitanja, odgovorili sa a)a)a)a(a)a)a)a)a)a) 
a)a): 

Onaj ko pohvata največi broj onih koji 
su na sva pitanja odgovorili sa d) dobiče 
glavnu nagradu: Velikog zlatnog Kerbera, 
značajno priznanje koje če mu biti dodelje- 
no uz sve počasti koje dolikuju jednom 
A-pozitivnom članu naše društvene zajed- 


D-negativni nosioci negativne pojave 
koji budu otkriveni i uhvačeni. ili koji se 
sami prijave, morače javno i pred svima da 
priznaju svoja nedela. 


Jelena Rupnik 






Računanj 
u akciji / 

baze podataka 


Posle obrede teksta, rad sa bazama podataka privlači na/šlrl krug ozbll/no nastrojenih korlsnlka kučnlh 
računa ra. Program I ovoga Upa omoguču/u da u memorl/l komp/utera / na disku držimo velike skupove 
raznih podataka ko/e /e moguče brzo I eflkasno menjat I, poretražlvatl / štampatl. Ako Je baza podataka 
Integrlsana s a tekst procesorom, moči čemo da J e koristimo za pisanje službenih pisarna I štampanje 
splskova članova nekog kluba III pretplatn/ka na neku kn/lgu i tako bitno po/ednostavlmo i pojeftinimo 
organlzacl/u posla. Za rad sa komercljalnlm programlma za baze podataka Je, Jasno, potrebno daleko 
manje znanje nego za sastavljanje bejzlk III fortran programa kojl če o bradi vati podatke, ali Je Ipak 
neophodno upoznatl osnovne po/move / — paž/j/vo proučiti uputstvo za upotrebu/ 


Pre nego šlo se pozabavimo terminima 
od značaja za rad sa bazama podataka. 
posvetičemo malo vremena jezičkim ne- 
doumicama. Činjenica je da su se kod nas 
računari (pri lom prvenstveno mislimo na 
velike kompiuterske sisteme) najpre koristi- 
li za obradu podataka, što znači da postoje 
manje ili više dobri prevodi za osnovne 
engleske termine. S druge Strane, program 
za rad sa bazama podataka koji čete kori-' 
stili če. po svemu sudeči biti uvezen iz 
inostranstva, što znači da če njegovo uput- 
stvo biti pisano na engleskom; ako koristi- 
mo jedne termine u tekstu, a vi pročitate 
druge termine u uputstvu, ovaj napis nema 
mnogo šanse da bude koristan. Zato smo 
odlučili da neke od Izraza koji su se veoma 
odomačili prevedemo, a da za druge zadrži- 
mo originalna fonetski Ispisana imena. Na 
kraiu, za one koji imaju problema sa jezi- 
kom, dajemo mali uporedni rečnik 

Izbor . . . 

Datoteku (fajl) možemo da zamislimo 
kao veliki metalni orman sa mnogo lioka 
kakve gledamo u starim kriminalističkim 
lilmovima ili u novoj još nekompjuterizova- 
noj ..Dinastiji ". Jedan orman (ili nekoliko 
ormana koji se nalaze u istoj prostoriji) 
sadrži fascikle sa podacima o raznim arti- 
klima (u našem primeru svaki prestupnik. 
odnosno svaka naftna bušotina ima po 
jedan dosije). U kompjutersko) terminologiji 
svaki dosije nazivamo slogom datoteke 
(record). Struktura svakog sloga je. u večini 
slučajeva, iednaka: on, na primer, sadrži 
naziv bušotine. njenu lokaciju, datum po- 
četka radova na njoj. Informacije o do tog 
momenta postignutim rezultatima i troško- 
vima. ime čoveka koji je zadužen za radove 
i tako dalje. Svaka od ovih informacija še 
naziva poljem (field) l sastoji se od slova ili 
brojeva. tako da razlikujemo numerička i 
alfanumerička polja. Vidimo da je struktura 
Baze podataka hijerarhijska: na najvišem 
hijerarhijskom nivou je baza podataka (svi 
podaci koie poseduje firma Denver Karing- 
ton), ispod nje su pojedine datoteke (npr. 
datoteka bušotina) koje se sastoje od slo- 
gova (podaci o svakoj bušotini), dok se 
slogov! sastoie od pol|a, a polja od slova i 
brojeva. Veliki kompjuterski sistemi, a u 
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poslednje vreme i složeniji programi za 
kucne računare, podržavaju i dodatne hije- 
rarhiiske mvoe kao što su grupna polja, pa 
čak i razlike u suštini obrade podataka — 
povečava se jedino njen komfor. 

Kapacitet datoteke 

Na|važnija karakteristika programa za 
obradu podataka je koliko kilo/mega/giga 
bajta informacija može da ..sažvaCe Pro- 
grami ovoga tipa pisani za kučne računare 
se dele na dečije igračke, koje rade is- 
ključivo sa podacima u memorlji, i profe- 
sionalne proizvode koji ograničavaiu količi- 
nu podataka Jedino slobodnim prostorom 
na flopi (ili hard) disku. Programi koji rade 
isključivo sa podacima u memorlji se karak- 
terišu brzim pretraživanjima ili sortiranjima 
i pogodni su za kučnu upotrebu: adresar. 


telefonski imenik, kučni troškovi. spisan 
softvera i, na samoj granici njihovih mo- 
gučnosti, sredivanje manje kučne bibliote- 
ke. Za sve veče poslove program podatke 
treba da drži na disku, dok se u memoriju 
upisuje samo jedan njihov manji deo, na 
primer slog koji se trenutno prikazuje ili 
edituje. Time se, lasno, znatno gubi na 
brzini. ali je rad i dalje neuporedivo brži od 
ručnog pretraživanja kartoteke. Da bi se 
gubici u brzini smanjili, primenjuju se razni 
principi rada sa indeksima i u lančanim 
listama koji mogu da daju fascinantne 
rezultate, tako da program za rad sa baza- 
ma podataka možemo proceniti jedino ako 
ga probamo: treba tražiti od prodavca di- 
sketu sa podacima koja je skoro puna i 
proveriti koliko je vremena potrebno za 
dodavanje novog sloga, pronalaženje ne- 
kog starog ili sortiranje datoteke. 

Brzina sortiranja 

Brzina i fleksibilnost sortiranja su aspekt 
po kome večina korismka sa razlogom 
rangira programe za baze podataka. Smi- 
sao sortiranja kompjuterske baze podataka 
možda, na prvi pogled, nije jasan: dosijei 
prestupnika u policijskom ormanu moraju 
da budu sortirani po prezimenu, jer bi za 
čoveka bilo praktično nemoguče da ih lista 
jedan po jedan. Kompjuteru je. reči če 
neko. sveiedno da li če pretraživati sortira- 
nu ili nesortiranu datoteku čitače je slog 
po slog dok ne pronade onaj koji mu ie 
potreban. Nije, medutlmm, baš tako: naj- 
češče se od računara traži da slog pronade 
po nekom fiksnom polju, na primer po 
imenu i prezimenu Ako je datoteka sortira- 
na po ovom polju, računar če moči da 
primeni binarno pretraživanje i daleko brže 
pronade ono Sto mu je potrebno. Ukoliko 
se datoteka pretraiuie po nekim drugim 
kriterijumima, od čitanja svakog posebnog 
sloga se teško može pobeči. 

Loši algoritmi za sortiranje imaju red 
složenosti n . što znači da če za sortiranje 
200 slogova biti potrebno četiri puta više 
vremena nego za sortiranje 100 slogova. 
Dobri algoritmi za sortiranje imaju red 
složenosti n 'log n. Sto znači da je za 
sortiranje 200 slogova potrebno 2.3 puta 
više vremena nego za sortiranje 100 slogo- 
va; razlika izmedu ovih veličina postaje dale- 
ko značajnija kada broj slogova raste. Osim 
toga. daleko če brže sortirati program koji 
na disku drži sadržaje slogova, a u memorlji 

-> 



tablicu sa njihovim redosledom — slogovi 
se, tada, fizički ne pomeraju, veC se samo 
zamenjuju redovi u tablici. Sve u svemu, 
razlike u brzini rada programa za sortiranje 
mogu da budu neverovatno velike i njihovo 
poredenje je opravdan kriterijum za rangi- 
ranje sistema za baze podataka. 

Tehnike pretraživanja 

Pretraživanje |e sledeča radnja koju pro- 
gram za rad sa bazama podataka uvek 
podržava. Brzina pretraživanja obično nije 
kritična: program kome se zadaju neki 
složen! uslovi po kojima treba da pronade 
slog če morati da čita datoteku od počet- 
ka prema kraju. Kod pretraživanja se. me- 
dutim, ceni fleksibilnost: treba omogučiti 
korismku da zadaje složene uslove po koji- 
ma če program vršiti pretraživanje. Može- 
mo, na primer, da zahtevamo da se prona- 
du svi prestupnici koji žive na Zvezdari i 
koji su osudivani za sitne krade, a nisu se 
nalazili u zatvoru na dan 1. marta 1985. 
godine. Od programa za pretraživanje ko- 
me je postavljen ovakav zahtev očekujemo 
odredenu dozu inteligencije: on treba da 
zna da neko ko je bio u zatvoru od 1. 


Lozinke 


januara do 15. aprila nije mogao da bude 
na Zvezdari prvog marta I da je, u nekom 
još komplikovanijem slučaju, Vranjska ulica 
na Zvezdari, a Čolak Antina nije. Poslednji 
primer pokazuje da, na velikim sistemima 
pa i na manjim računarima koji su povezani 
sa hard diskom ili kompjuterskom mrežom, 
program za bazu podataka može da kon- 
sultuje još neke banke podataka (u našem 
slučaju, kompjuterskl plan grada) osim da- 
toteke koju pretražuje. Ukoliko želite da 
znate kako če sve to izglodati jednoga 
dana, preporučujemo vam naučno- 
-fantastični roman Frederlka Pola ..Kapija 
2"f. 

Želeči da ubrzaju pretraživanje, autori 
programa za baze podataka često se odlu- 
čuju da oslabe njegove karakteristike: nije 
malo čak i vrlo skuplh programa koji pri 
pretraživanju uzimaju u obzir samo prvih 
šest ili deset slova (brojeva) u nekom polju. 
Ovakva solucija može da bude dobra u 
nekim primenama, dok u drugim predstavlja 
veliko ograničenje. Medutim, neki programi 
ovoga tipa omogučavaju da se za svaki slog 
definiše primarni ključ, to jest polje od 
četiri ili pet slova koje če računar držati u 
memorijl zaiedno sa tabelom sa indeksima 
slogova. Ukoliko je u to polje upisana 
skračenica koja karakteriše (ne)dela nekog 
prestupnika. računar če praktično trenutno 
moči da pronade sve registrovane prodavce 


narkotika za nekoliko sekundi dok bi učita- 
vanie svih slogova sa diska odnelo nekoliko 

Editovanje slogova 

Cetvrta karakteristika programa za baze 
podataka koju smatramo bitnom je moguč- 
nost editovanja postoječih slogova. Jasno 
je da svaki program ovoga tipa omogučava 
da se podaci u nekom slogu izmene, ali 
pravi problem nastaje tek onda kada edi- 
tovanjem slog postane bitno duži nego što 
je bio. Kako su slogovi gusto pakovam na 
disketi, za ovo produženje neče biti mesta, 
pa če slog biti obrisan i prepisan na neko 
drugo slobodno mesto, čime če se u bazi 
podataka pojaviti rupa.-Dobar program če. 
kada disketa bude puna. izvršiti takozvani 
..trash colecting' i kompaktovati postoječe 
slogo ve, čime če se na kraju datoteke 
stvoritl veliki Slobodan prostor. Osrednji 
program če ponuditi korlsniku bejzik rutinu 
koja prepisuje koristan sadržaj diska sa 
praznim prostorima na tek formatirani disk, 
dok če loš program jednostavno ignorisati 
ovaj problem. 

Organizacija programa 

Može se dosta raspravljati o torne da li 
su bolji oni tekst procesori organizovani po 
menijima ili tekst procesori u kojima treba 


Vlasnicima kučmh računara ne treba mnogo govoriti o zaštičenim programima — dobro im je poznalo da su softverske firme 
smislile mali milion metoda koji kupcu omogučavaju da nesmetano koristi program, ali ga sprečavaju da ga kopira i dalje 
distribuira. Poznato je, isto tako, da ni |edan od tih metoda nije stoprocentno siguran. 

Zaštita podataka je sasvim drukčija stvar: njen cilj je sprečavanje neovlaščenih lica da čitaju poverljlve informacije. Disketu sa 
zaštičenim podacima biste, dakle, nesmetano mogli da poverite bilo kome na čuvanje; on bi bio u stanju da napravi neograničen 
broj kopija, ali i dalje ne bi bio u stanju da pročita podatke koji su upisani na njoj. Da stvar bude još lepša, neovlaščeno lice (ili 
.bad guy . kako ga slikovito zovu u američkoj literaturi) nema načina da na smislen način promeni podatke na disketi; on, jasno, 
može da ih uništi, ali ne i da modiflkuje neke od njih i tako sebi pribavi bilo kakvu korist. 

Zanimljivo je da se ne može postičl stoprocentna zaštita podataka; štaviše, čak i početnik može bez mnogo problema da 
sastavi bejzik program koji če, zaštititi podatke u bilo kojoj datoteci. 

Kako taj program radi? Najpre treba da sastavimo proceduru koja. na osnovu broja koji zadamo, generiše sekvencu 
pseudoslučajnih brojeva izmedu 0 i 255. pri čemu je vrlo bitno da isti početni broj uvek generiše istu sekvencu. Jedna od 
najjednostavnijih procedura koje ispunjavaju taj uslov je: 


1000 DEFPROCsIbr 

1010 B = EXP (SEED +3.1 41 5927) 

1020 SEED = B-INT (B) 

1030 SLBR = INT (B'256) 

1040 ENDPROC 

Program koji šifruje datoteku glasi otpirillke ovako: 

10 INPUT ..Početna lozinka';SEED 
20 INPUT ,,lme izvorne datoteke" ;DI$ 

30 INPUT „lme objektne datoteke ';D2$ 


40 X=OPEN!N D1S 
50 Y = OPENOUT D2$ 

60 REPEAT 
70 A = BGET#X 
80 PROCsIbr 

90 A=A+SLBR:IF A>255 THEN A=A-256 
100 BPUT#Y,A 
110 UNTIL EOF#X 
120 CLOSE#X:CLOSE#Y 
130 DELETE D1$ 


Princip rada programa je sasvim jednostavan. čita se prvi bajt ulazne datoteke, uvečava za slučajan broj. a zatim se rezu/tat 
upisuje u izlaznu datoteku. Kada. na kraju, ulazna datoteka bude obrisana, sadržaj izlazne datoteke če biti besmislen za svakoga 
osim onoga ko zna lozinku. On če, kada bude želeo da koristi podatke, izvršiti program koji se od gomjeg razlikuje samo u jednoj 
liniji: 


90 A=-A-SL8R:IF A>0 THEN A 


+ 256 


•Stanovanjem ovoga programa i unošenjem lozinke (istog declmalnog broja koji je unesen kada je datoteka šifrovana) dobiče 
se početna datoteka, dok če ..zaključana" verzija biti obrisana. 

Programi za baze podataka obično sadrže generatore pseudoslučajnih brojeva koji su daleko bolji od onoga koji smo mi dali i 
koji omogučavaju da početna lozinka bude reč, a ne broj, ali je princip njihovog delovanja potpuno isti: lozinka nije zapisana 
nigde na disku i ne postoji nikakav način da neko ko je ne zna u nekom zamislivom vremenskom intervalu od par hiljada godina 
pročita ..zaključane" podatke. 

Nevolja nastaje kada vlasnik podataka zaboravi lozinku — njegov višemesečni rad se začas pretvara u gomilu besmislenih 
podataka. Osim toga, ukoliko koristite neki komercijalni program i zaštitite svoje podatke lozinkom, verovatno nečete biti u stanju 
da ih čitate i obradujete primenom nekih bejzik rutina koje čete, uz pomoč ,Utility diska', samostalno napisati. Čini se da je, zbog 
svega ovoga, daleko lakše i bezopasnije zaključavati diskete nego podatke na njima. Ne recite da vas nismo upozorili! 


26/baze podataka 



klicati komande, ali je takva dilema kod 
baza podataka rešena — svi vredni progra- 
mi ovoga tipa pisani za kučne računare su 
organizovani po menijima, jer se pokazalo 
da samo tako korisnik može da iskorlsti sve 
potencijale programa. Važno je da. oslm 
meni|a. program ima i neku vrstu HELP 
moda u kome če korisnik dobiti obavešte- 
nja o funkcijama koje su pridružene ..soft' 
lasterima i eventualnom značenju slova 
kada je zajedno sa nekim od njih pritisnuta 
dirka CTRL. Ovakva organizacija programa 
može. medutim, da dovede do drugog 
problema: za obavljanje neke sasvim obič- 
ne funkcije potrebno je proči kroz nekoliko 
nivoa menija i, prema torne, pritisnuti dese- 
lak tastera. Samo se u praksi može pokaza- 
li da li su autori nekog programa napravili 
dobar kompromis izmedu brzine rada sa 
programom i jednostavnostl njegove upo- 

Fleksibilnost programa je poslednja ka- 
rakteristika o kojoj imamo nameru da govo- 
rimo. Jasno je da autori programa za rad sa 
bazama podataka ne mogu da predvide sve 
sitnice koje če nam zatrebati. Tim pre. oni 
ne mogu da predvide mogučnosti tekst 
procesora koji koristimo, karakteristike na- 
šeg printera i tipove podataka koje smo na 
neki drugi način upisali na disk. Zato je vrlo 
zgodno ako se korisniku programa za baze 
podataka koji poznaje bejzik omoguči da 
uz, umeren trud, sastavi programe koji če 
pristupatibazi podataka i vaditi podatke iz 
nje, ili programe koji če pripremati podatke 
na način koji baza podataka može da 
prihvati. Zato je zgodno kupiti program za 
rad sa bazama podataka uz koji se dobija i 
„utility disk" sa skupom bejzik i mašin- 
skih potprograma. 

. . . / kreiranje datoteke 

Pošto, sledeči savete iz prethodnog po- 
glavlja i proučlvši prikaze programa za 
baze podataka iz stranih časopisa i slede- 
čeg broja ..računara ", odaberemo program 
koji nam odgovara, treba da uložimo malo 
vremena u privikavanje na njega. Bez obzi- 
ra na činjenicu da ste računar možda kupili 
baš zbog rada sa bazama podataka i da 
vam je važno da što brže počnete da 
koristite njegove usluge, savladajte nestr- 
pljenje i sastavite jednu vrlo jednostavnu 
bazu podataka koja če vam omogučiti da 
vezbate. Nema, naravno, prepreka da poč- 
nete sa kreiranjem baze podataka koja vam 
ie zaista potrebna i da se učite na njoj, ali 
Ireba da se pomirite sa tim da čete ovu 
bazu podataka vrlo brzo morati da uništite i 
da započnete posao od početka — ona, 
lednostavno, neče bjti zasnovana dovoljno 
fleksibilno. Zbog toga vam predlažemo da 
zaiedno sa nama pokušate da kreirate dato- 
teku sa imenima, adresama i drugim poda- 
cima o vašim poznanicima u koju čete moči 
da upisujete i napomene o torne šta kome 
dugujete i šta vam ko duguje. 

Započinjanje baze podataka je, bez su- 
mnie najneprijatniji deo posla: treba da se 
odlučite za veličinu sloga i za polja koja če 
ga sačinjavati. Značaj o ve operacije vero- 
vatno ne treba posebno objašnjavati — 
slog treba da bude dovoljno velik da omo- 
guči smeštanje svih podataka koji su vam 
potrebni i svih podataka koji če vam biti 


potrebni u budučnosti, a da. istovremeno, 
bude dovoljno mali da ne zauzme preveliki 
deo diska. Za našu datoteku če nam biti 
potrebna polja čije su dimenzije prikazane 


Prezime: 15 <A> 
Ime: 10 < A > 
Telefon! 10 <N> 
Ulica: 15 (A) 
Br-oj ! 3 (N> 
Grad: 15 (A) 
PoStanski broj: 5 (N) 
Status: 2 <_A/ 
Duguje: 45 (A) 
PotraSuje 45 <A> 


N: numeriCko polje” 13 * 


Pošto na papiru isplaniramo slog, star- 
tovačemo program koji če nam predstaviti 
glavni meni, u kome je jedna od opcija, 
svakako. kreiranje nove datoteke. Izabrače- 
mo tu opciju (verovatno če biti potrebno da 
takvu odluku potvrdimo jednim ,,Yes' obzi- 
rom da njeno izvršavanje možda uništava 
deo sadržaja diskete). Računar če proveriti 
da h |e disketa koju smo pripremili korekt- 
no formatirana i dovoljno prazna (neki 
programi ovoga tipa zahtevaju da za svaku 
bazu podataka odvojimo po jednu dlsketu) 
i, ako je sve u redu. zahtevati da otkucamo 
ime baze podataka. Ovo ime nije naročito 
bitno sa funkcionalnog aspekta, ali če nam 
pomoči da docnije pronademo disketu sa 
podacima koji su nam potrebni. Slede pita- 
nja o datumu kreiranja i nekim drugim 
podacima medu koje. kod iole boljih pro- 
grama, spada i pitanje o potrebi za štiče- 
njem baze podataka lozinkom koja če one- 
mogučiti ostalim ukučanima da zaviruju u 
imena vaših prijatelja (i prijateljica). 

Definisanje sloga 

Sledeča faza je stanovanje ekranskog 
editora koji treba da vam omoguči da 
definišete izgled sloga (u siromašnijoj ver- 
ziji če vam jednostavno biti postavljena 
pitanja o svakom polju). Konslruisanje slo- 
ga možete da zamislite kao pripremanje 
matrice u koju čete docnije ubacivati po- 
datke: kada god bude trebalo da unesete 
sadržaj nekog sloga, računar če vam iscrta- 
ti formular koji upravo kreirate i od vas 
zahtevati da ga popunite. Formular koji 
odgovara našoj bazi podataka je dat na slici 
2 



Na slici vidimo da je svako polie dobilo 
po neko ime ispred koga je upisana skrače- 
nica. Ime je Isključivo estetske prirode i 
biče prikazivano zajedno sa formularom — 
računar ga neče upisivati na disk zajedno 
sa podacima, niti čemo moči da ga referen- 
ciramo pri sortiranju Ili pretraživanju dato- 
teke. Skračemca u zagradi, takozvani ,,tag 
name" (osobina koju imaju samo bolji 
programi), upisuje se zajedno sa podaci- 
ma na disk i može da se koristi za re- 
ferenciranje polja. „Tag name" je, na prvi 
pogled, nepotreban luksuz kada več posto- 
je obična imena. Ipak, na taj se način 
značajno štedi memorija, a istovremeno 
povečava komfor rada, jer pri unošenju 
podataka ne morate da razmišljate o torne 
da li je GR polje za naziv grada ili oznaka 
grupe u koju ste svrstali vaseg prijatelja. 
Dobar program za rad sa datotekama če 
omogučiti definisanje primarnog ključa za 
sortiranje; u našem slučaju to je polje 
STATUS, u koje možete da upisujete dvo- 
slovnu skračenicu koja če bliže odredivatl 
osobu na koju se slog odnosi (npr. PR za 
prijatelje. RO za rodake. KL za kolege, CO 
za vlasnike kompjutera iste firme, Pl za 
entuzijaste od kojih kupujete programe i 
tako dalje). Ovo polje če, ako ga dobro 
upotreblte, omogučiti da višestruko ubrza- 
te buduča pretraživanja. 

Popunjavanje formul ara 

Pošto je prekrivač (over!ay) sloga defini- 
san, računar če nas vratiti u glavni meni — 
datoteka je kreirana i možemo da počne- 
mo da je popunjavamo. Izabračemo opciju 
.Append ili .Insert’ i na ekranu če se 
pojaviti prazan formular. Ekranski editor 
koji če automatski biti startovan če nam 
omogučiti da strelicama pokrečemo kurzor 
i u polia upisujemo podatke Kada unesemo 
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REČNIK ŽARGONA 


ti CR. CR i LF ili Blanko 


ia Bazama podataka. 


le može direktno čita 


o kojl slog. 


ACCESS — natin pristupa datoteci 

ALPMABETIC FIELO — polje u k °l® se smešlaju iskliučivo slova 
ALPhANOMERIC FIELO — P 01 !® u k °l« ** sme4,a l u s,ova 1 (oventualno) Broievi. 

AMEND RECORO - man l aI1 neka P°'i a u s,0 9 u 
appeno — dodavanie slogova na krai datoteke 

AecnriATB uahiari F — promenliiva (ponekad interna) koja ukazuje na sledeči slog 
ASBOCIATE VAHiAoLt da|ote)<e pr| seuvenaialnom prislupu. 

BACKUP — formiranje kopl|e datoteke koja Ce Biti koriSčena u slučaju kvara na medl|u 
na kome se datoteka čuva. 

BlOCK — skup slogova ko|i se. zdog Bržeg rada, zaledno učnavaiu u Bater. 

BROWSf — pregledanie datoteke ili saBseta slog po slog 
CARRIDOE CONTROL — da 11 ce se na k,a i u sl °9 a 
CHARACTER — slovo, Broi ili specialni znak. 

CMARACTER SET — *»• slova i znakovi kopma računar iti Štampar raspoloaže 
CLOSE — zatvaranie datoteke. 

OATA BASE - »»z® podataka Hi pr . 

DEFAULT — vrednost ili opcl|a kota se podrazumeva 
OELETE - brisanje 

OIRECT ACCESS - način pristupa kod koga 
EOITING - promena nekih podataka. 

ESCAPE SEKVENCA — sekvenca kodova koja se šal|e prlnteru. Počinje sa 27. 

EXTEND SIZE — uvečan|e prostora na disku koji je dodelien datoteci 
FIELO — P ol l 0 . deo sloga. 

FILE — datoteka, skup slogova. 

FINISH — regularan završelak — promene se upisuju u datoteku. 

F!XED RECORO — svi slogovi imaju lednaku dužinu. 

FORMATTEO FILE - datoteka koia sadrži ASCII tekst. 

HELP — naredba kojom se od računata traže podacl o drugim naredbama. 

INDEXE0 FILE — datoteka u kojo| se slogovi pronalaze prema sadržaju jednog polia — kl|uča. 
INPUT FORM — matrica prema kojo) se unose podaci. 

KEVEO ACCESS - način pristupa Indeksnim datotekam^ . , . . 

MAIL-MERGING — pripremanje pisarna i etiketa za koverte na osnovu sadrzaia datoteke 
MENUS — men * pomoču koga korisnlk kontroliše rad programa. 

MERGE — meSanje datoteka tj. formiranje nove datoteke od vise postoiecih. 

NUMERIC FIELO — polje koje sadrži Brojm podatak (obično celobrojan). 

OPEN — otvaranje datoteke 

PASSVVORD — lozmka koja sprečava neovlaščenl prlstup podacima. 

PRIMARY KEY — pot|e po kome se datoteka sortira. 

PRINTER DRIVER — program pomoču koga se podaci prem 

RANDOM FILE — datoteka u ko|o| u svakom trenutku može -- 

bilo kom slogu. 

READ ONLY FILE — datoteka koia sme samo da se čila. 

RECORO — slog. skup podataka o neko| osobi/predmetu, 

R£VIEW — brzo pregledanje sadržaja datoteke. 

SECUNOARY KEY — polj® P° kome se sortlraiu slogovi sa Istim primarnim ključem. 
SEOUENTIAL ACCESS - 4'tanje ( iM upls) datoteke slog po slog. 

SEOUENTIAL FILE — datoteka u kojoj se slogovima mora prlstupatl redom. 

SORT — redanje slogova u rastuči ili opadajučl niz. 

STATUS LINE — prva ili posledn|a linija ekrana u kO|Oj vidi 
■ program u nekom trenutku radi, 

SUBSET — odreden broj slogova izdvoien iz datoteke. 

TAG NAME — stvarno ime polja. 

TttLE — naslov ili ime datoteke. 

UNFORMATTEO FILE — datoteka ko|a sadrži brojeve u internom lormatu. 

UPOATE FILE — ažurirati datoteku. 

USERNAME — ime korisnika, obično se navodi pre lozmke. 

VARIABLE RECORO — slogovi su promenljive dužine. 

SHAREO file — datoteka kojoj (na velikom sr’ •• 


la štampač 


o obaveštenje o onome Sl 


imu) istovremeno pristupa više korisnika. 


čitav slog, pritisnučemo neki od „soft" 
tastera. dobiti novi prazan formular i pono- 
viti čitavu operaciju. Pri unošen|u podataka 
treba biti veoma pažljiv. jer čemo svaku 
grešku docnije skupno platiti: ako umesto 
PERA PERIČ otkucamo PERA PERUČ, pro- 
gram za pretraživanje neče moči da nade 
podatke o ovom našem prijatelju, iako smo 
sigurni da smo te podatke otkucali. Za ovu 
grešku smo, na neki način, sami krivi, pa 
nemarno mnogo razloga da se ljutimo na 
program koji koristimo. Neki programi za 
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rad sa baiama podataka, medutim, prave 
razliku izmedu velikih i malih slova, pa 
nečemo moči da pronademo slog koji se 
odnosi na PERU PERIČA ako je u njega 
upisano Pera Perič. Stvar če biti još lepša 
ako podatke o polovinl poznanika kucamo 
danas, pri čemu pišemo prvo prezime pa 
ime. a ostatak dopišemo sutra i to, naravno, 
obrnutim redom! 

Sortiranje i pretraživanje 

Pošto unesemo sve podatke, vratičemo 
se u glavni meni i zahtevati sortiranje. 
Računar če traiiti da navedemo ime polja 
koje se zove primarni ključ, a zatim imena 
polja sa sekundarnim ključevima (primarno 


polfe za sortiranje bi po svoj prilicl, trebalo 
da bude prezime. sekundarno ime, a slede- 
če mesto stanovanja). Datoteka če, zatim, 
biti sortirana po primarnom kliuču (ako se 
idi o numeričkom pol|u, manji brojevi ce 
_ 3 nalaziti ispred večih. a ako se radi o 
alfanumeričkom polju, sortiranje če se oba- 
viti po abecedi) a zatim če svi slogovi koji 
ima|u jednaki primarni ključ biti sortirani po 
sekundarnom ključu, a oni sa istim primar- 
nim i sekundarnim ključem, po sledečem 
speciticiranom polju. Zavisno od broja slo- 
gova, sortiranje je operacija koja najčešče 
jme da potraje. 

Kada nam docnije budu zatrebali podaci 
d nekom od prijatelja, izabračemo opciju 
Search i, na način koji ie opisan u okviru 
uputstva za upotrebu programa koji koristi- 
mo, zadati uslove prema kojlma se pretraži- 
vanje vrši. Pri tom če svakako biti omogu- 
čeno koriščenje džoker znakova o kojima 
smo govorili u napisu ..disketna veza" u 
..Računarima 5". Ukratko.povisilice (num- 
ber sign, „taraba". #) zamenjuje bilo koje 
slovo, a zvezdica bilo' koju grupu slova tako 
da če SEARCH MlfilC pronači sve MUCE 
(ako takvo prezime postoji), MIŠIČE, MILIČE 
i MIRIČE, dok če SARCH MTIČ uz to 
pronači i MILJKOVIČE. MILANOVICE i slič- 
ne. Dobri programi za baze podataka orno- 
gučavaju daleko fleksibilniju (i samim tim 
složeniju) upotrebu džoker znakova, koja 
vam verovatno neče nikada biti potrebna. 

Umesto jednostavnog pretraživanja, kva- 
,, tetni programi omogučavaju kreiranje ta- 
kozvanih subseta (subset). Ako očekujemo 

če računar pronači mnogo slogova koji 
ispunjavaju date uslove, verovatno nam 
neče biti zgodno da ih samo na kratko 
pogledamo — ukollko propustimo slog 
koji smo tražili, moračemo da ponovimo 
čitavu operaciju i tako izgubimo dosta 
vremena. Zato od računara moiemo da 
zahtevamo da kreira odvojenu datoteku 
(subset). koja sadrži samo slogove osnovne 
datoteke kojl zadovoljavaju neke uslove. 
Docnije čemo moči brzo da pregledamo te 
slogove i pronademo onaj koji nam je 
potreban. Korist od subseta je i subjektivna 

— ako očekujemo da neko pretraživanje 
dugo Iraje. možemo da ga startujemo, pa 
da se onda bavimo nekim drugim poslom. 
Ukoliko računar prikazuje slog čim ga pro- 
nade, taj posao čemo iz časa u čas morati 
da prekidamo, dok za kreiranje čitavog 
subseta nije potrebna nikakva intervencija 

— posvetičemo pažnju računaru tek kada 
bude u stanju da nam brzo prikaže podatke 
koje smo tražili. 


Programski paketi 

Program za rad sa bazama podataka 
postaje zaista koristan tek kada ga poveže- 
mo sa drugim soltverom. U taj softver 
spada, pre svega, tekst procesor: treba da 
proučimo mogučnosti prenošenia sadržaia 
nekih slogova u fajl sa tekstom koji čemo 
docnije ispisati. Neki programi su opremlje- 
na printer drajverima koji omogučavaju di- 
rektno prenošenje podataka na papir, ali je 
fleksibilnost takvih drajvera retko dovoljna 
čak i za najjednostavnije poslovne primene. 
Zato čete na tržištu nači razne programe 
koji se zovu „Mail list" (ispisivanje etiketa 
za pisma uz koriščenje imena i adresa iz 
baze podataka), FieldCalc (izračunavanje 
srednjih ili prosečnih vrednosti sadržaja 
nekih polja), Consbase i slično. Ovakve 
programe čete, na način koji smo več 
opisali, s vremena na vreme morati da 
dopunjavate softverom iz kučne radinosti. 
Dejan Ristanovič 




Programi ko/e, 
treba imati 

ne daj se, ines! 


Medu programskom opremom 
ko/a ličnim računarlma dale 
pravu vrednost, pored 
programskih jezika u prvi red se 
ubra/aju tekst procesor!, 
programi za obradu podataka, 
vodenje knjigovodstva i uopšte, 
uslužni program!. Nek I od njih su 
odigrali plonlrsku ulogu u razvoju 
softvera, recimo VISICALC, drugi 
su postali veliki hitov I — 
WORDSTAR, d BAS E II — a 
trenutno su na ceni kompletni 
programski paketi kao LOTUS 1- 
2-3, SY M P HO NY, lil 
FRAMEWORK. Večina tih 
programa je namenjena „eplu', 
IBM-u, III sličnim računarlma, dok 
se za /eftlne mašlne poput 
„spektruma“ uglavnom proda ju 
samo Igre. Ipak, i za oblčnog, 
smrtnog YU hakera kome je IBM 
san, a „spektrum“ realnost, od 
skora postojl rešenje: INES — 
program za obradu teksta I 
podataka, delo jednog našeg 
programera Iz Slovenije, Primoža 
Jakopina. 

Tekst procesor je, sigurno, najvažniji 
deo INES-a — od pedeset naredbi koliko 
poznaje ovaj program, skoro četrdeset |e 
namenjeno upravo pisanju na računaru. Da 
bi se obezbedio konforan rad, na ekranu se 
prikazuje tekst u (ormatu 22 reda puta 64 
znaka, Naravno, to ..spektrumova" rezolu- 
cija vrlo težko podnosi, ali drugog rešenja 
sigurno nije bilo. Takode. u cilju prijatnijeg 
rada, slova su bela na tamnoj pozadini, a 
lekst se na ekranu polako pomera, bez 
naglih Skokova, od kojih posle dužeg rada 
zaboli glava. 

lako oblikovanje teksta, brzo ispravlja- 
nje grešaka, mogučnost da se vrše razne 
izmene i, jednom rečju, elastičnost u radu 
je ono što se očekuje od svakog tekst 
procesora, i INES sigurno neče izneveriti 
očekivanja Medutim. INES pruža i neke 
pogodnosti koje slični inostrani programi, 
recimo slavni TASVVORD It, ne pružaju. 

Pre svega, tu su za nas vrlo važna slova 
č, č, š, ž i d, bez kojih obrada teksta gubi 
svaki smisao. Sta više, autor se pobrinuo da 
omoguči INES-u da ta slova i odštampa, a 
ne samo prikaže na ekranu. Pogodnost važi 
samo za vlasnike štampača iz serije EPSON 
FX, DELTA i STAR GEMINI, ali to su. po svo- 
jo] prilici, i najrasprostranjeniji štampači 
kod nas, ne računajuči Sinklerovu termičku 
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Veliki računati. namenjeni obradi po- 
slovnih podalaka. več dvadeselak godina 
posloje u našim radnim organizacijama. 
N ihova centralna memorija se meri mega- 
baitima a kapaciteti dlskova gigabajtima, 
magnetne trake imaju velike brzine preno- 
sa. kao i gustlne opisa, a modemi omogu- 
cuju da se koriščenjem telefonskih linija 
formira čitava mreža računara Zar u fakvim 
uslovima naš kučni ljubimac stvarno ima 
Sta da traži? I te kako! Zašto 7 Postoje 
uglavnom tri razloga 

• Veliki broj računskih centara nije ka- 
drovski osposobljen da se bavi svim poslo- 
vima koji su od interesa za radnu organiza- 
cij, Pri torne se. uglavnom misli na nedo- 
voljnu uskladenost kadrovskih i lehničkih 
resursa u računskom centru, a mnogo 
manie na stručnu osposobljenost radnika. 
Večina radnih organizacija koristi svoje 
računare za obavljanje poslova vezanih za 
pračenje finansijskih promena (kupci, do- 
bavljači. fakturisanje. lični dohodci, osnov- 
na sredstva i slično). Kako |e ova oblast 
vezana za pračenje zakonskih propisa koji 
se veoma često menjaju (kontni plan. stope 
revalorizacije, pravilnici o raspodeli). a 
skopčani su i sa propisanim rokovima. 
radnici u računskom centru priličan, ako ne 
i čitav. deo radnog vremena koriste za 
takozvano održavanje programa. Na taj na- 
čin im ostaje malo slobodnog vremena da 
ga posvete nekim drugim oblastima prime- 
ne, koje su. možda. i mnogo korisnije za 
radnu organizaciju. ali ni?u bile prenete na 
računar, i nisu bile razvijene. jer su zakon- 
ski propisani rokovi nametali prioritet na 
prethodno navedene poslove. 

• Izvestan broi radnih organizacija, s 
obzirom na ne male teškoče koje prate 
zamenu kompjuterskih sistema (uključujuči 
tu zakonske propise. finansijske probleme, 
pa. konačno. i probleme prenosa razvijenih 
aplikacija na novi sistem) do te mere je 
opteretio svoju opremu da je praktično 
nemoguče postaviti na sistem neku aplika- 

• Uvek postoje poslovi koji su od intere- 
sa samo za neki manji deo radne organiza- 
cije. Ovakvih poslova ima jako mnogo — 
mogu biti čak i vezani za sam proces 
proizvodnje (kontrola alata. mernih instru- 
menata. preventivno održavanje opreme, i 
slično), ili van procesa proizvodnje (kadrov- 
ska evidencija, normativna akta. biblioteka, 
itd) — ali verovatno nikada neče ni biti 
postavljeni na veliki računski sitem. 

Veliki I tnali W «3 

Da bismo na neki način uporedili veliki 
računar za obradu podataka sa kučmm 
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računarom, analizirajmo pojedine delove 
velikog sistema — centralni procesor, cen- 
tralno memoriju. jedinice sa direktnim pri- 
stupom. magnetne trake, Stampač i komu- 
nikacione veze — kao i tri posebna para- 

— programske iezike i pomočne progra- 
me. brzinu rada i tačnost. Pri tom nikako ne 
treba zaboraviti i odnos cena koji postoji 
izmedu ovih sistema (primera radi. samo 
terminali za veliki sistem danas košta preko 
100 miliona starih dinara). 

Centralni procesor 

Ako izuzmemo sisteme nekih proizvoda- 
ča računara za obradu podataka koji su 
danas prisotni na našem tržištu (IBM, UNI- 


Od ovog bro/a dobili smo novog saradmka 
kon ce vodili rubriku za poslovni/ pnmenu 
kucmh računara To /e MIHAILO KARAPAND- 
ŽtC. dipl mg. elektrotehnike, kop na poslovi- 
ma AOP-a radi vec više od 20 godina Odra- 
stao / e na velikim sistemima. Radio je prvo u 
Zavodu za primenu elektroničnih računara iz 
Zagreba, ko/a /e zastupala /apansku hrmu 
FUJITSU Tamo /e učestvovao u uvoden/u 
više sistema i obrazovan/u kadrova Pored 
ostalog. pro/ektovao /e Za/ednički inlorma- 
ciom sistem SR Srbije u soci/alno-zdravstve- 
no/ zaštiti i In/ormacioni sistem budteta Srbi- 
te Sada rad i u Zavodu za ekonomske eksper- 
tize iz Beograda na poslovima pro/ektbvan/a 
AOP sistema 


VAC, ICL, kao i neki modeli NCR, DELTA. 
HONEYWELL, ERA), večina računara koji 
su instalinrani poslednjih godina kod nas 
su izgradeni oko somobitnih mikroproceso- 
ra (NCR serija 90 HONEYWELL sistem 6. 
ERA 20 l 60, manji sistem DELTA) — znači 
oko istih ili sličnih mikroprocesora kao i 
kučni računar. Repertoar mašinskih in- 
strukcija je praktično isti, Sto ima veoma 
velikih posledica na samu organizaciju čita- 
vog računara. 

Centralna memorija 

Kapaciteti centralne memorije računara 
instaliranih u radnim organizacijama mere 
se, uglavnom megabajtovima. Računari iz- 
gradeni oko osmobitnih mikroprocesora, a 
kojih je daleko najviše, omogučavaju pro- 
grameru koriščenje 64 kilobajta po jednom 
radnom mestu (terminalu) — isto toliko 
koliko i mi imamo na stolu kod večine 
kučnih računara Sta više. sedemdesetih 
godina, kada je jedan bajt centralne memo- 
rije koštao približno 1 dolar, samo je mali 
broj nas koji smo radili na sistemima za 
obradu podataka imao sreču da radi sa 64 
kilobajta. Da se ne vračamo u kasne šezde- 
sete, kada je pojava sistema UNIVAC 1004 
sa 1 kilobajt centralne memorije za nas bila 
pravi dogadaj 

Jedinice sa direktnim prlstupom 

Ukupni kapaciteti jedinica sa direktnim 
pristupom kod velikih sistema iznose neko- 


leko se u poslednje vreme za kucne računre nalezi I u kucl ponek/ ozbil/m/i poaao, ogromne 
računarska menažerl/a koja se, poput bujlce, sliva preko severnih granlcau naše domove 
uglavnom čarni nelakorlšcena, a novopečeni programerl nlsu ni svesnl kakvo možno orude imaju u 
rud. Kučnl računar! au, naprosto, Idealni za malu prtvredu, a mogu, na odredenlm pislovlma da nadu 
svoje mesto čak I u naj več! m ra dni m organizacijama — bez obzira da II u njima vec pošto ji računski 
sistem III ne. To, možda, najbolje znaju oni dečacl, za sada Isti na veoma retkl, ko ji na sov/im skromnim 
kučnlm maši nama obrču m II Ione vršeči obradu poda taka za radne organizacije. Ovim tekstom hočemo 
da odgovorimo na pitanje „zašto da ", a za sledeče brojeve ,, Računara"' pripremamo seriju napisa koji 
če kroz niz praktičnih, konkretnih primera pokušat! da odgovore / na pitanje „kako". 


liko stotina megabajtova, pa i više gigabaj- 
tova. Kod kučnih računara možemo danas. 
u najboljem slučaju da imamo 10 megabaj- 
ta na vinčester disku. Vidimo da je odnos 
veoma nepovoljan za kučne računare. Ali. 
ne treba zaboravlti da mi ne želimo da 
koristimo svoj računar da radi sve poslove. 
več mu namenjujemo samo neke. 

Magnetne trake 

Magnetna traka je, verovatno, ledimca 
koju nikada nečemo imati uz svoj kučni 
računar. Tazlog za ovo je, svakako, enor- 
mna cena jedinice magnetne trake, ali i 
čmjenica da su danas u velikim računskim 
centrima magnetne trake degradirane u 
svojoi funkciji, pa služe uglavnom za čuva- 
nje arhivskih datoteka. Ovu funkciju može 
na kučnom računaru u potpunosti da preu- 
zme na sebe kasetna |edinica. Odnos brzi- 
na prenosa podataka izmedu disk-jedinice i 
magnetne trake kod velikih sistema i brzine 
prenosa podataka izmedu disketne i kaset- 
ne jedinice je približno isti. Medutim, čuva- 
nje podataka kod kučnih računara je mno- 
go bolje vršiti kopiranjem disketa, tako da 
nam kasetna jedinica nije ni potrebna za 
poslove koje nameravamao da radimo. 

Stampač 

Svi poslovni računan su opremljeni linij- 
skim štampačima koji mogu da štampaju 
izmedu 300 i 2000 redova u jednoj minuti, 
pri čemu u jednom, redu može biti obično 
132 znaka. Na žalost, o ovakvim brzinama 
štampanja na kučnim računarima možemo 
samo da čeznemo. Medutim ne treba 
zaboraviti da je skromnih nekoliko desetina 
znakova u sekundi, koliko imamo na našem 
mališi, u potpunosti poredljivo sa brzinama 
koje imaju matični štampači koji se danas 
nude na velikim sistemima kao ..hard- 
copy uz udaljene terminale. 

Komunlkaclone veze 

Po pravilu, svi savremeni računan za 
obradu podataka su komunikaciono orijen- 
lisani. To znači da mogu komunicirati bilo 
izmedu sebe, bilo sa udaljenim terminali- 
ma, koriščenjem javnih ili iznajmljenih veza 
za prenos podataka. Medutim, danas |e 
takode moguče formirati i mrežu uz koriš- 
čenje kučnih računara. Povezivanje kučnog 
računara sa velikim sistemom je u potpuno- 
sti ostvarljivo. Na taj način smo u moguč- 
nosti da za naše potrebe koristimo Velike 
datoteke smeštene na jedinicama sa direkt- 
nim pristupom u okviru velikog sistema, tj. 
da kučni računar koristimo kao inteligentni 
terminal velikog sistema. Mada ovaj način 
koriščenja nije neinteresantan (naprotiv!) 
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— on ipak ne predstavlja onu koju želimo 
da dodelimo kučnom računaru. 

Programikl |ezlcl 

Na velikim sistemima se uglavnom kori- 
ste kobol, PL/I I fortran, a u mnogo manjoj 
meri Algol, bejzik i paskar. Autoru nije 
poznat ni |edan slučaj da je na velikim 
sistemima kod nas u zemlji instaliran naj- 
noviji programski jezik ADA, koji je nedav- 
no u Sjedinjenim Američkim Državama 
zbog svojih kvaliteta, na mnogim mestima 
prihvačen kao jedini programski jezik. Kuč- 
ni računari, koji rade pod operativnim siste- 
mom CP/M, imaju na raspolaganju sve 
programske jezike koji su razvijem za velike 
sisteme, uključujuči i programski jezik ADA. 
Koriščenjem kučnog kompjutera nismo ni- 
malo hendikepirani u pogledu raspoloživih 
programskih jezika. 

Sto se tiče pomočnih programa, i kod 
kučnog kompjutera nam je na raspolaganju 
osnovni — SORT/MERGE program, Tako- 
de nam je na raspolaganju i veliki broj 
drugih programa za prepis datoteka, izme- 
nu imena datoteka, testiranje programa i 
mnogi drugi. 

Brzina rada 

Brzina rada velikih sistema ie. nesumnji- 
vo. znatno veča od one koiu imamo na 
kučnim računarima. Ali za poslove koje 
želimo da radimo na malim računarima rad 
u realnom vremenu nije imperativ (uosta- 
lom. kao i kod velikog broja poslova koji se 
rade na velikim sistemima). Jedino što 
želimo ie da se obrada vrši dovolino brzo 

— mnogo brže nego ako bismo radili bez 
računara. ako neko od čitalaca ima moguč- 
nost da izvrši standardni benč-mark test za 
kučne računare na velikom sistemu (autor 
je to uradio na sistemu NCR 90/20, pri 
čemu |e. da bi rezultati, bili što verodostoj- 
niji, u sistemu radio samo testirani pro- 
gram). verovatno če doči do rezultata koji 
mogu samo da posluže kao reklama za 
kučne računare 

Pod ovim pojmom, svakako, ne podra- 
zumevamo da li če i kučni računar sabrati 2 
i 2 i kao rezultat dati 4. Sigurno da hoče. Ali 
broj značajnih cifara sa kojima on radi je 
svakako veoma važan. Za veliki broj prime- 
na. devet cifara, koliko prikazuje, na primer, 
..amstrad u bejziku jesasvim dovoljno. Što 
se tiče prikazivanja preko mantise ) ekspo- 
nenta. 10 na 38 stepen če takode zadovoljiti 
veliki broi naših potreba. 

Mesto pod suncem 

Iz svega ovoga moguče je dosta krltički 
odrediti poslove koje u poslovnoj primenl 
možemo poveriti kučnom računaru. Pri to- 
rne uopšte ne treba razgovarati o njegovo) 


primeni pri projektovanju. N|egovo mesto 
je, svakako, na radnom stolu inženjera. Ali 
šta je sa ostalim delovima radne organiza- 
cije? Pri torne ne treba zaboraviti da nisu 
sve radne organizacije veliki sistemi sa više 
hiljada zaposlenih, več da ih ima daleko 
više sa nekoliko stotina radnika, relativno 
malim brojem osnovnih sredstava, nekoliko 
stotina kupaca i dobavljača. Postoje dva 
osnovna kriterijuma koji odreduju da li se 
neki posao može postaviti na kučni komp- 

• veličine datoteka koje če se koristiti 

• obim štampe na izlazu nakon završe- 

Od ova dva kriterijuma. drugi zaslužuje 
posebnu pažnju, ali i prvi ima svoju težinu. 
Pogodnom organizacijom podataka na ra- 
zličnim disketama (na primer, kupci su 
podeljeni po azbučnom redosledu) ovaj 
problem je mbguče, uz smanjenje komfora, 
prevaziči. Ovo če za mnoge moje kolege 
izgledati kao jeres, ali neka se sete samo 
knjigovodstvenih mašina sa magnetnim 
konto karticama koje i danas neprikosnove- 
no vladaju u mnogim radnim organizacija- 
ma. Rešenie sa kučnim računarom je ipak 
mnogo bolje. 

Medutim, problem obima štampe je ne- 
moguče prevaziči. Skromna brzina matričnih 
štampača je. u mnogome. limitirajuči faktor 
primene kučnih računara u radnim organi- 
zacijama. Stoga je. pre nego što se pristupi 
izradi pojedinih programskih rešenja, naj- 
pre potrebno ustanoviti obim štampe koji je 
potrebno izvršiti u nekoj jedinici vremena, 
dovoljno kratkoj da zadovolji naše potrebe. 

Što se tiče same konfiguracije kučnog 
računara, za primenu u radnoj organizaciji, 
dilema nema mnogo. Pored samog računa- 
ra, nužno je raspolagati bar sa jednom 
jedinicom disketa i jednim matričnim štam- 
pačem. Druga disketna jedinica če u mno- 
gome olakšati život kako onome ko bude 
razvijao samu aplikaciju, tako i osobama 
koje če koristiti tako razvijem sistem. 

Cilj ovog članka nije da pokaže kako je 
pošto janje velikih sistema bezpredmetno 
kada su nam na raspolaganju kučni raču- 
nan. Na protiv, danas u našoj zemlji nema 
ni iz daleka onoliko velikih i modernih 
sistema koliko bi nam bilo potrebno. Utoli- 
ko pre u svakoj organizaciji kucni računari 
imaju svoje mesto pod suncem. Uostalom, 
krajem sedamdesetih godina firma Teksas 
Instruments, sa svojim modelom 900, na- 
pravila je izvanredan uspeh, namenjujuči 
ga upravo onome o čemu govori I ovaj 
članak. 

Ukoliko ovaj tekst navede bar jednog 
čitaoca da razmišlja o mogučnostima pri- 
mene kučnih računara u radnoj organizaciji 
i ako, kao posledica toga. bar jedan raču- 
nar zaživi negde, autor če smatrati da |e 
njegov trud u potpunosti nagraden, a da Je 
članak ispunio svoju namenu. 

Mihailo Karapandiič 




Pre ravno godinu oana, u ..Računa 
rima 2". objavljen je projekat progra- 

3 ra eproma za ..spektrum i „ga- 
u" sa odgovarajučim softverom 
za prvi i najavom soflvera za drugi 
računar. Čitaoci koji su pokušali da 
unesu onih nekoliko solina bajtova 
mašinca našli su se. bez sumnje. u 
velikom čudu — objavljeni program je 
predslavljao prosti zbir besmislenih 
bajtova kao da ie pre ulaska u šlampu 
propušlen kroz mašinu za šifriranje. 
Naši mladi tehnički saradnici, koji su 
lislali ovaj program na šlampaču. uzi- 
mali su malo od izvornog a malo od 
obiektnog koda dok program nije izo- 
bličen do neupotrebljivosfi. 

Detaljna uputstva za pisanje progra- 
ma. koja smo dali u računarima 3. 
malo su ublažila čitavu stvar, ali je 
prema graditeljima programatora epro- 
ma ipak ostao veliki dug. ko|i isunjava- 
mo ovom prilikom. Pored integralnog 
programiranja tipa ..čitaveprom odjed- 
nom”, nova verzija programa omogu- 
cuje i parcijalno programiranje tipa 
..bajt po bajt”. Ova verzija radi bespre- 
korno više od devet meseci — sa njom 
je isprogramirano oko 2000 eproma 
tipa 2732 i najmanje po stotinu od svih 
ostalih tipova. Nijedan amaterski pro- 
jekat. sa izuzetkom. razume se, raču- 
nara ..galaksija . nije podvrgnut tako 
rigoroznim testovima kao programator 
eproma. 


lako u komercijalnom softveru. na- 
ročito kod računara najnovije genera- 
cije. polako preovladuje princip ..poka- 
ži prstom ono što hočeš”, prilikom 
razvoja programa uložen je poseban 
trud upravo da se izbegne sistem me- 
nija. Sa dosta razloga. Šanse da se. 
izborom opcije iz menija, unese pogre- 
šna naredba ili pogrešan podatak znat- 
no su veče nego u komandnom reži- 
mu. kada se oni ne biraju nego se 
unose svojeručno. Izvestan broj greša- 
ka u radu sa programatorom eproma 
može zaista da bude ..štetan po 

Zato je ..spektrumov” operativni si- 
stem proširen specijalnim setom na- 
redbi za rad sa programatorom epro- 
ma. Naredbe se poznaju po zvezdici 
ispred imena, unose se slovo po slovo i 
mogu. ali i ne moraju, da imaju odre- 
dene parametre. Ako se parametri izo- 
stave, program ih dodeljuje sam — 


spektrum programator eproma 


EPROHER 







■ 1U869CD0A0CC11E54 

s 0521F0D80938161D62 
l 2118FC09380F1D21C5 

> 9CFF0938081D21F618 
l FF093801 1D3E20934F 

> 2107SBCB7E2012F5F3 
i 3E16D73A105BD7F198 
l D7C 1 CD2B2DCDE 32D9A 
l C9F53A045BFE02287F 
l 03F 1 I8E3F 13D18DF ld 
i 3A0dSBF E 07CA 1 A67E9 

■ F E05286CCD9967CD3 1 
i A567CDAF67CD8167A4 
l CDBA67DD7E0 1 D33F5C 
i DB1FFEFFC2CB66C0B7 
l 6567CD706720F1DD5E 
l 7E00D33F 3 A0d 5BF E27 
l 04CADA66CD9967CDA8 
i AA67CDAF67CDBA67E2 
l DD7E02D33F7EFEFFEA 
i CA5F67D31FDD7E03E0 
l D33F CD1268F 3C53E4F 

: 1 50E DB0D20F D3D2085 
l F8C1FBDD7E02D33F23 
CD6567CD706720D532 
l ED5B025BEDS50ESB4E 
21075BCBAECD9967C9 
CDAS67CDAF673A04FA 
5BFE052003CD8 16736 
CDBA67DD7E01D33F5C 
DB 1 FBE2038CD6567A9 
CD7067CD756720F05D 
1 10E6BCDD567CDF050 
67CDFA67C3FE6dl 1CB 
DC6ACDD567CDF 06773 
CDFA67C3FE6dl 1B91D 
6ACDD567CDF067CD64 
FA67C3FE64E5210793 
SBCB6E201DE 1 1 126E9 
6BCDD567CD8F68CD0S 
8 1 68CD3068CDE 1 6763 
FE0D2809CDF A67C32D 
FE6dE 1 18EAE5210752 
5BCBE E E U 897CD990A 
67CDA567CDAF67CDF0 
8 1 67CDBA67DD7E0 132 
D33FAF320C5BDB1 F34 
773A0C5B86320C5B37 
CD6567CD706720E EdB 
DD7E00D33F 3E 1 232E F 
1 0SB06003 A0CSBd F 6 1 
3E06CDB36SCDF A6757 
C3FE64CD7567C37C0D 
66DD7E06O3SDDO7ES2 
05D35DC9230B78B 1 35 
C9C5EDdB0ESB03EDlF 
d30E5BCl C9DD7E009 1 
D33F 1 1 F46ACDDS678A 
1 1 6d6BCD0S67CUE 1 97 
67CD8 1 68C92 A003B6B 
EDdB0A5BDD2A085B0 7 
C93E90D37F C93E80 70 
D37FC9DD7E0dD3St)AA 
DD7E05D3SDC9E5213F 
075BCB76CCCS67E 17C 
C9ED5B025B 7AB3C863 










270681 

27076: 


A*A-8l IF C— 256 



09 A F 323C5C 1 A F E 0B65 
C8D7 1 3 1 8F876FDCB00 
016E28F9FDCB01AE07 

3 A085CC9CU8F 680 1 2C 
9600CD3D1 FC9DD7EE3 
00D33F 1 1 d66BCDD5 76 
6711 6d6BCDD567CDlD 
E 167CD8168C9E5C57 1 
DDE53E1032103B3EEB 
05E DdB0E5BC5CDB3E B 
65C 103EDd30ESBDD9F 
E 1C1 E 1C9E5CSDDE5B8 
E5E53E071 1 1869CD6E 
0A0CC 1 CDF665E 1 7E5E 
CD5B683E20D7EDdBFD 
0E5BCDF 665DB 1 F CD58 
5868DDE 1 C 1 E 1C9F5E 1 
3E20D7F 1 F3E6F01F 10 
1 F 1 F 1 FC630FE3A38C3 
02O607D7F 1 E60FC652 
30F E3A3802C607D7d6 
C93E4 1 D7C9E3C5DD6F 
E5060dCDdd0EDDE ICC 
C1E1C9E5D5DDE506ED 

ESCDB5030 1 1 d 00 1 1 90 
6d00ElC600EDdAE527 
C600ED52E 138E6C1C5 

F F56dS32d9d639F F D3 
5dd5535dFFdCd95327 
5dFF5d5950d5FF50Ed 
dFdBdSFF009CACACD2 
CCF 82d 1 B 1 209004 1 5F 
8 1 0747840405000864 
50905E 1 E84040500E9 

00 1 0 70B034 1 4840400 
05002070B034 1 4820F 
0203004080 1 60306E4 
50S24F4752414D41S9 
544F 522020435052 1 C 

4 F4D4 1 0D0D0D5449 A 1 
50204550524 F 4D4 1 34 
2E2E2E2E2E2E2E2E70 
2E2E2E2E2E2E2E2E70 
2E AE 1 6080050524 F E B 
43454455524 1 2E2E 1 0 
2E2E2E2E2E2E2E2E70 
2E2E2E2E2E2E2E AE F0 
160A00504F 4345549B 
4 1 4B205520524 1 4D0 1 
552E2E2E2E2E2E2E97 
2E2E2E2E2E2E2E2E70 
2EAE 160C00504F43E0 
45544 1 4B20552045F F 
50524F4D552E2E2E1D 
2E2E2E2E2E2E2E2E70 
2E2E2EAE 160E0044A0 
555A494E 4 1 20424C3S 
4F4B412E2E2E2E2EC1 
2E2E2E2E2E2E2E2E70 
2E2E2E2E2EAE 16108A 
0054454B55434 1 20DD 


32) biblioteka programa 




smalra da se radi o čitavom epromu i 
adresama 0 u epromu i 30000 u RAM- 
u, Program poznaie sledeče Komande 
• TYPE nnnn 
' TYPE 2732A 

Naredba odreduie lip eproma i, izuzet- 
no, mora biti pracena lednim parame- 
trom Pošto spada u red opasnih na- 
redbi. u program je ugradena zaštita 
od pogrešnih parametara — on prihva- 
ta samo lipove 2716, 2732, 2732A, 2764 
i 27128. Naredba se unosi pre svih 
ostalih. |er program na osnovu nje 
odreduie sve svoje interne parametre 
— napon programiranja i sve kontrol- 
ne logičke mvoe. Kada se tednom 
unese, program smatra da radi sa 
odredenim tipom sve dok se on ne 
promeni 


PROGRAMATOR EPROMA 

TIP EPROMA 273 2 

PROCEDURA EU RAM 

POCETAK U RAMU 30000 

POCETAK U EPROMU O 

DUZINA BLOKA 4096 

ZBIR BAJTOVA 62 

IZVADI EP ROM IZ PODNOŽJA 
I PRITISNI BILO KOJI TASTER 



• LOAD/'LOAD xxxx. nnn, mmmm 
LOAD- 'LOAD 45000. 200. 1000 

Kopira master eprom u RAM integralno 
(od adrese 0 u epromu na adresu 
30000 u RAM-u) ili samo jedan blok 
(od adrese nnnn u epromu na adresu 
xxxx u RAM-u) čija je dužina odredena 
parametrom mmmm. Uneta bez para- 
metara, naredba 'LOAD ima isto de|- 
stvo kao i da je unelo 'LOAD 30000, 
0,4096 Preslikavanje mastera u RAM 
se završava porukom o zbiru bajilova u 
masteru, Zbir se izračunava u toku 
kopiranja po modulu 256. Kopiranje 
mastera u RAM. razume se, ne pred- 
stavlja uslov da bi se obavllo programi- 
ranje — u eprom se može preneti 
sadržai sa bilo koje lokacije u memoriji 
računara izmedu 0 i 65535. 

• SAVE/'SAVE xxxx, nnnn, mmmm 
' SAVE/'SAVE 45000, 200, 1000 
Upisuje sadržaj RAM-a u eprom inte- 
gralno (sa adrese 30000 u RAM-u na 
adresu 0 u epromu) ili samo jedan blok 
(sa adrese u RAM-u na adresu nnnn u 
epromu) čija je dužina odredena para- 
metrom mmmm. Uneta bez parameta- 
ra. naredba 'SAVE ima Isto dejstvo kao 
i da ie uneto 'SAVE 30000, 0, 4096. Pre 
ulaska u proceduru programiranja, 
program vrši automatsku proveru da II 
|e eprom prazan. a po završenom pro- 
gramiranju automatsku verifikaciju. Di- 
rektno programiranje, bez ovlh verifi- 
kacija, programski je potpuno zabra- 
njeno. Od programiranja čelije u kojoj 
se vec nalazi neki sadržai može da 
bude samo štete. Programiranje je li- 
nearno — svaka lokacija se programira 
50 ms. Preskaču se samo one lokacije 
u koje treba uptsati FF. jer |e to početnl 
sadržaj svake prazne celije u epromu 
Operacija programiranja se završava 
zvučnim upozorenjem i porukom 

PROGRAMIRANJE USPELO 
PROGRAMIRANJE NIJE USPELO 

• TEST/-TEST nnnn, mmmm 
' TEST/ ‘TEST 1000, 2000 
Proverava da li je prazan Citav eprom 
ih samo jedan odredeni segment (od 

nnnn • mmmm). Ova opci|a ie posebno 
pogodna za one koji Cesto brisu svoje 
eprome. Operacija se, završava poru- 
kom 

EPROM ISPRAVAN 

EPROM NIJE PRAZAN 
' VERIFY/’VERIFY xxxx, nnnn, 


' VERIFY< 'VERIFY 45000. 200 
Uporeduje sadržaj u memoriji računara 
(master) sa sadržaiem u epromu koji se 
trenutno nalazi u programatoru. Ako u 
epromu pronade lokaciju čiji se sadr- 
žai ne slaže sa sadržaiem odgovaraju- 
če lokacije u RAM-u, program ispisuje, 
heksadecimalno, obe lokacije i njihove 
sadržaje i zaustavila verifikaciju Nasta- 
vak se obezbeduje tasterom ENTER, a 
potpum prekid i izlazak iz procedure 
pro vere pritiskom na bilo koji drugi 

Nove naredbe su gotovo savršeno 
uklopliene u operativni sistem i bejzik 
inlerpreter računara — ..spektrum ih 
ni po čemu ne razlikuje od svojih 
sopstvemh. Naredbe se mogu izdavati 
direktno sa tastature ili iz programa. 
Dozvolieno je slobodno mešanje origi- 
nalnih i novih naredbl u jednoj jedinoi 
komandnoj liniji ili velikom bejzik pro- 
gramu. To praktično, znači da se pro- 
gramator eproma može pomoči i svim 
potenciialima ..spektrumovog bejzika. 
Prilikom programiranja ROM-ova za 
računar ..galaksija' obično je korišcen 
program poput ovog: 

10 RONDOMIZE USR 25713 

20 'TYPE 2732 

30 'LOAD 

40 FOR A 1 TO 20 

50 'SAVE 

60 NEXT A 

Ovaj mali program kopira masler 
eprom u memoriju računara počev od 
adrese 30000 i programira dvadesel 
kopija. Programer treba samo da me- 

Za uvodenje novih naredbi iskoriš- 
Cena ie tehnika preseretanja rutine za 
obradu grešaka. na či|u adresu poka- 
zuje promenljivi ERR-SP Nakon mici- 
jalizacije programa, na adresu na koiu 
pokazuje ova promenljiva ubacuje se 
njegova sopstvena adresa. Pre nego 
Sto se vrati u bejzik inlerpreter računa- 
ra, program svaki put obnavlja ovu 
adresu. i. zahvaljujoči lome. ostaje 
stalno aktivan. lačnije sve dok se ne 
prede na upravljanje iz programa u 
bejziku. Pre poziva prve nove naredbe 
u programu mora obavezno da se nade 
ledno RANDOMIZE USR 25713 bez 
obzira Sto ie program jednom več 
inicijalizovan. To je relativno skromna 
cena za iednu veoma efektnu tehniku 
uvodenja novih naredbi. 

Rad bez menija ima. medutim. i 
svojih nedostataka — programer nema 
uvek potpum uvid u tok programa. 
Stoga je uveden statusni ekran (vidi 
sliku) iz koga programer u svakom 
trenutku može da vidi sa kojim tipom 
eproma radi. koji ie master u računaru. 
koliki |e niegov zbir bajtova. koja je 
operacija u toku. pa čak i koja se 
adresa trenutno programira. Nakon 
unošenja svih podataka. program za- 
hteva od korisnika da postavi eprom u 
podnožje i. kao znak da je to učinio. 
pritisne bilo koji (aster — poslednja 
i prilika da se predomisli i ispravi even- 
tualne greške. 

Skladnim uklapaniem u inlerpreter 
bejzika i opcijama za parcijalno pro- 
gramiranje ovaj program pretvara pro- 
gramator eproma iz sprave za kopira- 
nje (tudeg truda) u spravu za razvoi 
sopstvenog sistemskog softvera. 

J ova Rega s ek 



Sigurno vam je več dosadilo da svaki 
..kpmodorovac" kojeg sretnete na ulici sru- 
ši 'ugled vašem miljeniku onom poznatom 
„Ali komodor ima sprajtovel". No. ne očaja- 
vajte. |er ovaj program ispravlja taj ,.spek- 
trumov" nedostatak. Ukucajte ga, otipkajte 
RUN i. kad ..spektrum" kaže OK, sprajtovi 
čekaju na vas. Program možete spremiti sa 
SAVE ..sprajtovi’' CODE 64032,284. 

Program omogučava koristenje osam 
sprajtova, obilježenih brojevima 0-7 i veliči- 
ne 16X16 točkica. Največi prioritet ima 
sprajt 0, a najmanji sprajt broj 7 — pri 
preklapanju sprajtova, sprajt obilježen ma- 
lim brojem bit če nacrtan preko sprajta 
obilježenog večim. 

Upravljanje svakim sprajtom postiže se, 
kao i kod ..komodora' , pokiranjem na četiri 
posebne memorijske lokacije. Za sprajt 0 to 
su lokacije 64000, 64001 , 64002 i 64003. za 
sprajt 1 lokacije od 64004 do 64007 itd. do 
sprajta 7. čije su lokacije od 64028 do 
64031. Prva od te četiri lokacije indicira je li 
sprajt uključen (u tom slučaju mora sadrža- 
vati broj 1 ) ili isključen (kada sadrži broj 0). 
Druga lokacija sadrži X, a treča Y koordina- 
tu gornjeg lijevog kuta sprajta. Četvrta 
lokacija sadrži atribut boje za sprajt. 

Da biste definirali sprajt. prvo ga nacr- 
tajte na milimetarskom papiru, u veličini 16 
sa 16 mm. Zalim ga podijelite u dvije 
kolone široke 8 mm. Prvu kolonu ukucajte 
u grafičke karaktere A i B. a drugu u C i D. 
Na lokaciju 64316 unesite broj sprajta koji 
definirate i otipkajte RANDOMIZE USR 
64240. Sad je taj sprajt spreman za upotre- 
bu. a sadržaj grafičkih karaktera više nije 

Za iscrtavanja svih uključenih sprajtova 
dovoljno je otipkati RANDOMIZE USR 
64032. No. ne zaboravite za svaki spra|t 
unijeti odgovarajuče podatke u njegove 4 
lokacije. 

Evo jednog malog ali korisnog savjeta: 
uz rub sprajta ostavite bar 1 red točkica 
razmaka kako sprajt ne bi prllikom pomica- 
nja ostavljao trag. 

S obzirom da upravljanje sprajtovima 
pomoču naredbe POKE nije baš elegantno, 
evo zadatka za prave hakere: obogatite 
..spektrumov' bejzik naredbom za upravlja- 
nje sprajtovima. 

Igor Fišer 


l|i® a §g-TR 194 , 17S , 250 , 123 , 198 , 32 
1170 PATA SS4, 40, 4,132,214,8,67, 
1180 DATA 212, 193, 121, 230, 7, 9S , 1 
1190 DATA 7,7,188,230,199,168,7, 
1|00 DATA 111,120.7,7,230,3,246, 
1210 DATA 103,8,87,14,3,120,230, 
l|20iDATA 194,212,250.13,66,114, 
123| s DATA 36,175,179,40,1,114,12 
1240 DATA 30,111,124,206,0,103,1 
1250 ^DAT A 56,60,251,61,242,34,25 
1260 DATA 33,120,255,6,16,54,0,3 
5 

1270 DATA 16, 251, 58, 60, 2S1, 230, 7 
,46 

1280 DATA 0,93,103,31,203,27,87, 
1290 DATA 17,0,233,25,221,33,38, 
1300 DATA 6,16,221,126,0,119,35, 
1310 DATA 126,16,119,35,221,126, 
13Ž0 DATA 35,221,35,16,237,84,93 
i330 DATA 48.0,237,86,1,80,1,8 
1340 DATA 126,31,18,35,19,8,11,1 
20 

1350 DATA 177,32,244,201 

„ Spektrum" 

SCREEN (Y,X) 


..Spektrumova" funkcija SCREEN(Y,X) 
ima jedan prilično ružan bag: ne radi za 
UDG i blok grafičke karaktere. Program 
beta bejzik (VI.8) istina, otklanja taj bag, ali 
ni to rešenje nije savršeno blok grafički 
karakter! i dalje bivaju ignorisani. Stvarno 
potpuno rešenje predstavlja ovaj kratak 
mašinski program smešten u baferu za 
štampač. Program se izuzetno lako koristi. 
U bejzik variable X i Y stave se koordinate 
polja na ekranu koje treba ispitatl. Zatim, 
USR 23300 daje kod znaka koji se tu nalazi. 
Jedan fleg, na adresi 23540, ukazuje na to 
da li je prepoznati znak u normalnom (0) ili 
..inverse" (1) obliku. Prilikom upotrebe 
ovog programa treba obratiti pažnju na 
nekoliko sitnica. Znak koji nije prepoznat 
dobiče kčd 0. Zatim, grafički karakter sa 
kodom 128 (prazan kvadratič) neče biti 
prepoznat kao takav. več kao razmak (32). 
što je uostalom i sasvim logično. Takode. 
grafički znak 143 (puni kvadratič) biče 
prepoznat kao inverzni razmak, dakle kdd 


32 i fleg postavljen na jedinicu. Ovaj pro- 
gram ima još jednu caku: moguče je ispiti- 
vati i donji deo ekrana. Naime, Y koordinata 
može da ide od 0 do 23. 

Ako je ovu rutinu potrebno pozvati iz 
nekog mašinskog programa, onda je ulazna 
tačka na 23325. U registru B treba da se 
nalazi horizontalna koordinata (0 do 31). a u 
registru C vertikalna kordinata (od 0 do 23). 
Na izlazu, kdd znaka senalazi u registru C. 
Flag se, naravno, i dalje nalazi na 23540. 

Kada otkucate program, snimlte ga na 
kasetu sa SAVE ..SCREEN CODE 
23300,245. Prilikom učitavanja, nije po- 
trebno nikakvo spuštanje RAMTOP-a. Tre- 
ba samo paziti da se tokom upotrebe 
programa ne pozovu slučajno naredbe 
COPY, LPRINT ili ILIST koje brišu bafer za 
štampač. 


Vladimir Kostič 


SCkEEN*<Y,X.> 

CTRL CODE HEX LIST 

233014 ■ 21F55BCDD65BFE208D 
23308 i 3S02CF0 1 F52 1 F75B72 
23316‘ CDD65BFE 1 830F3C 1 F 8 
23324 ■ 4F2R365C 1100011936 
23332 i 3E60CD865B385C2H0F 
23340 i 7B5C3E 1 5CD8B5B300D 
23348- 04C625184E 11001076 
23356 - 3E 1 832RR5BRFCB4652 
23364 - 28023EF8CB43280290 
23372- C60F676F22ER5B2234 
23380- EC5BRF CB5B28023E84 
23388 - F0CB532802C60F6774 
23396 - 6F22EE5B22F05B2 1 68 
23404 - ER5B3E0 1 CD8B5B3867 
23412- 057BC680 1 806 1 C 1 5 1 5 
23420 - 20C33E00F53E2032H6 
23428 - RR5BF 1 06004F C9C5D9 
23436 - D5F5RF32F45B790FS2 
23444 - 0F0FE6E0R85F79E64H 
23452- 18EE4057F147C5D56F 
23460 - E5 1 HRE280B3C20 1 E5H 
23468 - 3DF53E0 1 32F456F 1 E3 
23476 - 4F 0607 1 423 1 RRER904 
23484- 200C 10F7C1C1C1 3EB4 
23492- 809037D1C1C9E1 1194 
23500- 080019D1C1 10CFRF41 
23508- 1 8F 1 ED5B5D5CD5220 1 
235 1 6 - 5D5CCDFB24D 1 ED53B6 
23524 - 5D5CCD 1 423C9000086 
23532 - 000000000000000000 
23540 - 00580D590D000000CB 
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KOMUNIKACIJA SA KASETOFONOM 












Spektrum 


PRINTER 


Svl koji su bili u prilici da prisustvuju 
dodeli nagrada na prošlom ..Galaksijinom' 
Konkursu za najboljeg YU programera, mo- 
gli su da upoznaju )ednog dečaka. čiji rad. 
istina, ni|e svrstan medu Cetiri najbolja (pre 
svega zbog nepotpune dokumentacije), ali 
koji je zato izazvao veoma povoljne reakcije 
za vreme demonstracije. Reč je o Aronu 
Bošnjaku i njegovom programu ..Master- 

Prisutni su, slobodno možemo reči, bili 
zadivljem pojedmim efektnim rešenjima ko- 
jima je autor obogatio ovu popularnu igru. 
učinivši je tako po mnogo čemu različitom 
(I boljom!) od nekih drugih, pa čak i 
komercijalnih rešenia. 

Aron Bošnjak |e osvojio sedmo mesto, a 
mi se iskreno nadamo da njegov ..Master- 
majnd ipak neče pasti u zaborav. Da 
bismo vam dočarali bar nešto od onoga što 
ovaj program pruža, odlučili smo da izdvo- 
jimo jednu kratku mašinsku rutinu. koju je 
autor koristio za ispisivanje uputstava pre 
početka same igre. Slova munjevito doleču 
sa desne Strane ekrana, i uz karakterističan 
zvuk, zauzimaju svoja mesta, jedno za dru- 
gim, formirajuči reči. Ideja je veoma duho- 
vita i originalna, a iz nje se dosta toga može 
i naučiti. Zato smo odlučili da program 
izlistamo u asembleru (DEVPAC GENS). 
Morali smo da izvršimo i neke manje izme- 
ne u originalnoj rutini, pre svega da bismo 
dobili nezavisan potprogra m. koji bi se 
jednostavno pozivao iz bejzika. Buduči da 
kao ulazni parametar mora figurisati neki 
niz znakova koji če se štampati. iskoristill 
smo metod DEF FN funkcija, o čemu smo 
več pisali u ..Računarima 3". 

Naravno, program možete koristiti i bez 
njegovog analiziranja. Jedino ga morate 
ukucati, liniju po liniju, i zatim asemblirati 
(sami izaberite adresu na kojoj če se formi- 
rati mašinski k6d i unesite odgovarajuču 
ORG naredbu). 

Ako je mašinski program unet, recimo, 
na adresu 50000. onda u bejziku treba 
ukucati liniju: 

10 DEF FN p(aS) = USR 50000 

Ime funkcije i argumenta, naravno, može 
biti i drugačije, a adresa iza USR obavezno 


mora odgovarati prvom bajtu mašinskog 
programa. 

Time su sve pripreme obavljene. Razu- 
me se, mašinski kdd treba snimiti na kasetu, 
za kasniju upotrebu (dužina bloka je 117 
bajtova). 

Tekst koji se štampa pomoču rutine 
,, PRINTER ppjaviče se na ekranu na istom 
mestu gde bi ga inače smestila naredba 
PRINT. To znači da se početna pozicija 
teksta može unapred definisati uobičajenim 
postupkom, pomoču PRINT AT ili PRINT 
TAB Isto tako, po završenom štampanju, 
PRINT pozicija če se nalaziti odmah iza 
poslednjeg odštampanog znaka. 

Recimo da treba ispisati tekst ,, Galaksi- 
ja Tada prosto treba izvršiti RANDOMIZE 
FN p(„Galaksija"). Ili. ako je tekst koji se 
štampa smešten u varijubli h$. otkucačemo 


RANDOMIZE FN p(h$). 

Tekst duži od 32 znaka če se prenositi u 
nov red. Medutim, treba znati da če pokušaj 
štampanja iza 21. reda dovesti do prekida 
sa izveštajem „5 Out of screen . a ne do 
poruke ..scroll?". što bi se inače moglo 
očekivati. Razlog je u torne što program 
..PRINTER" koristi zapravo naredbu PRINT 
AT u toku svog rada, a ova naredba, kao što 
korisnici ..spektuma" dobro znaju. odbija 
da radi sa 22. redom. 

Primetičete da se od svih znakova jedino 
prazna polja (blankovi) ne ubacuju sa Stra- 
ne Oni se tretiraju malo drugačije i ne bi ih 
trebalo stavljatl na kraj niza koji se štampa. 
jer če se inače poremetiti PRINT pozicija za 
sledeče štampanje. 

Jovan S kul ja n 
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Galaksija 


ŠIFRA 



Zaštitom informacija bavili su se još stari 
Grči i Riml/am Počelo je sa zaštitom 
(šifriranjem) pisanih poruka, ali danas to se 
proširilo na sve vrste informacija — govor, 
sllku, prenos podataka i sl. 

Ovom problematikom su se pre svega, 
bavili matematičari, ali su im u torne, u 
dvadesetom veku pomogli, mašlnci sa me- 
hanlčkim šifranskim mašinama. a zadnjih 
decenija i elektroničari. 

Cilj ovog programa je da demonstrira 
mogučnost upotrebe računara ,, galaksija' i 
za ovakvu namenu. 

Pošto se program unese i startuje, po- 
trebno je tekst Koji se šifrira ili dešifrira 
uneti prema rasjjoredu slova na tasteru 
,, galaksije". Šifrirana odnosno dešifrirana 
informacija se pojavljuje na ekranu televi- 
zora — monitora. Svako slovo treba držati 
pritisnuto cca 1 do 2 sekunde (zbog petlje u 
liniji 199), što je učinjeno namerno jer 
prllikom skeniranja tastature vreme regi- 
strovania pritiska na pojedine tastere nije 
isto, pa je dolazilo do pojave dupliranja 

Program je napravljen tako da se ista 
rutina koristi i za šifriranje i za dešifriranje. 
Sam ..ključ ' je moguče izmeniti tako što, 
na primer, sva slova pomerimo za jedno 
mesto nadole, a slovo „M" u red 101 tako 
da bude: 

101 IFK.(1)P.„M "; 

102 1FK.(2)P.,.N"; 

103 IFK.(3)P.„0"; 

104 IFK.(4)P ,,P itd. 

Reči se rastavljaju pomoču ..blanka' , pri 
čemu se na ekranu pojavljuju tačke. Ispisa- 
ni tekst na ekranu briše se pomoču hori- 
zontalne strelice koja pokazuje ulevo, 

I. na kraju, jedna ..zaštičena" poru- 
ka CBMOENI PVGNBPVZN . ENPHA- 
NEN 


Ivan Nador 


SO C. 500 

ioi iFK.tDP.-fr; 



104 IFK.<4>P.*R*J 

105 IFK. <5)P. ‘S* > 

106 IFK. (6)P. *T‘S 

107 IFK.<e>P. a U*» 

109 IFK.<9)P.'Vf 

110 IFK . ( 10)P . • W ' ) 

Ul IFK. ( 11 >P. ‘X‘ » 

113 IFK.<13>p!‘Z‘S 

114 IFK . ( 14 )P . ■ A‘ ) 

115 IFK. <15)P. ‘8‘ i 

116 IFK. <16>P.‘C*> 

117 IFK. (17)P. ‘D " > 

118 IFK . C 18)P. "E" 1 

119 IFK.(19)P.'F*! 

120 IFK. t20)P. "0" » 

121 IFK.(21)P.‘H‘S 

122 IFK.(22)P.‘I‘f 

123 IFK. (23>P,*J*} 

124 IFK. (24)P. ‘K* ? 

125 IFK. (25) P. ‘L‘ r 

126 IFK. <26)P. ‘H* t 

131 IFK • ( 31 )P. ‘ . * » 

132 IFK. ( 32 )P. " 4 • i 
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133 IFK.(33>P.‘5‘) 

134 IFK.(34)P.‘8‘S 

135 IFK. (351 P. "7* . 

136 IFK.<36>F.-0 , f 

137 IFK* (37)P. • 1 ■ f 

138 IFK. (38)P. ‘9* J 

139 IFK. (39>P. "3“ . 

140 IFK. <40>P. ‘2 ‘ i 

146 IFK. (41>P.‘6‘i # 

188 IFK. (29)0.530 

199 F . X=0 TO 100 * N * X 

200 G. 100 
500 H. 

510 P. AT 134,‘*#* ŠIFRA ***• 

520 P. AT 232. ‘NABOR IVAN* 

521 P. AT 329. •JUN 1985’ 

523 P. AT 394. 'U. 3,1* 

525 F • X=0 TO 400tN.X 
530 H. 

540 P. ‘ ŠIFRIRANJE IL.I DESIFRIRA 
NJE SE VRŠI TAKO STO SF. TEKST U 
KUHAVA GLEDAJUCI U TASTATURU.PO 
LAKO. ■ 

550 P. “SLOVO PO 8L0V0. ŠIFRIRANI 
/DESIF- RIRANI TEKST SE PiUAVI 
JU JE NA EKRANU. • 

640 P. AT 224. ‘TEKST SE BRISE STR 
ELICOM - 

655 P. AT 264, ‘NA LF.VO <--• 

700 R. 


Komodor 64 


ARHIVA 


Ako posedujete disk jedinicu, sigurno 
imate bar jednu disketu popunjenu velikim 
brojem programa, radmm verzijama i tek- 
stovima koje retko koristite, ili vam više 
neče trebati, ali blste jednostavno voleli da ih 
sačuvate. Ovim programom se takve diske- 
te mogu kopirati na kasetu I kasnije, ako 
vam zatrebaju, ponovo vratlti nazad, U 
program je ugradena I opcija kopiranja 
diskete na disketu. 

Kopiranie se vrši blok po blok i to cele 
diskete bez obzira da li je blok stvarno 
zauzet. Pošli smo od pretpostavke da če se 
na ovaj način kopirati samo popunjene 
diskete, pa bi izbegavanje slobodnih bloko- 
va nepotrebno komplikovalo program. 

Program je (za razliku od mnogih) „mi- 
ran • u radu. daje obaveštenja o toku (broj 
bloka koji se trenutno kopira), razlikuje 
programe na trači od kopija diskete i može 
se prekinuti STOP tasterom. Proces kopira- 
nja traka-disk ili obratno odvija se uz samo 
jednu intervenciju i traje oko 15 minuta. 
Disk-disk zahteva 4 izmene diskete i traje 
oko 20 minuta 

Kada unesete čitav program, otkucajte 
RUN i računar če isplsivati kontrolne sume 
koje treba da uporedite sa datom listom. 
Ako se neka ne slaže, odgovorite sa „N" i 
na ekranu če biti izlistana grupa linija u 
kojoj je greška. Kada su sve kontrolne sume 
u redu. računar če sam Izvesti proveru 
ukupnog zbira. 

Sada program OBAVEZNO snimite na 
disketu i u direktnom modu otkucajte: 

NEW 

POKE25600.0 

POKE44.100 

NEW 

i ponovo upišete program. Nakon: 

RUN 20 

dobijate gotov oblik koji se snima i koristi 
uoblčajenim procedurama. 


KONTROLNE SUME ■ 




S 0 = 2118 
S 1 = 2563 
S 2 = 4088 
S 3 = 3848 
S 4 = 375? 

S 5 = 3452 
S 6 = 3440 
S 7 = 2407 
S 8 = 3312 
S 9 = 2841 
S 10 = 3337 
S 11 =3115 
S 12 = 4827 
S 13 = 3425 
S 14 = 3718 
S 15 = 3287 
S 16 = 4281 
S 17 = 4213 
S 18 = 3320 
S 19 = 3248 
S 20 = 3752 
S 21 = 4002 
S 22 = 3157 
S 23 = 3817 
S 24 = 3193 
S 25 = 5102 
S 26 = 4235 
S 27 = 3584 
S 28 = 3890 
S 29 = 3731 
S 30 = 4105 
S 31 = 4672 
S 32 = 2779 


S 32 = 2779 
S 33 = 2645 
S 34 = 5164 
S 35 = 3234 
S 36 = 3376 
S 37 = 3259 
S 38 = 4580 
S 39 = 2868 
S 40 = 3683 
S 41 = 3389 
S 42 = 4539 
S 43 = 3607 
S 44 = 3071 
S 45 = 3688 
S 46 = 4172 
S 47 = 4803 
S 48 = 3547 
S 49 = 3781 
S 50 = 3058 
S 51 = 3151 
S 52 = 4441 
S 53 = 2364 
S 54 = 3052 
S 55 = 2676 
S 56 = 1907 
S 57 = 3178 
S 58 = 2113 
S 59 = 2146 
S 60 = 1993 
S 61 = 2214 
S 62 = 1890 
S 63 = 1857 
S 64 = 313 


šaš ommsa.s 
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Komodor 64 

FUNKCIJSKI TASTER! 


Tastatura „komodora" je ukrašena sa 8 
funkcijskih tastera, ali oni uglavnom zvrje 
neiskoriščeni Ovim programom dobijaju 
lunkciju za koju su i namenjeni — progra- 
miranje sadržaja koji če bili ispisan jednim 
pritiskom na odgovarajuči taster. 

Uvedene u dve nove naredbe: 

1 JDEF n.STRS kojom se odreduje „sadr- 
zai tastera (n = broj F tastera, STR$ - 
sadržaj) 

2. ) kojom se dobija pregled sadržaja 

U naredbl JDEF oba parametra mogu biti 
i promenjive, Dužina stringa je ograničena 
na 127 znakova, o čemu sSm program vodi 
računa — ako je duži. sledi poruka STRING 
TOO LONG. 

Defimsanje i koriščenje tastera moguče 
je u direktnom i programskom modu. Ta- 
ster tl je. radi ilustracije, programiran za 
promenu boje. Cesto mogu biti od koristi i 
sledeči oblici 

JDEF 3, „OPEN4,4:CMD4.LIST' + CHR- 
5(13) + „PRINT & 4:CLOSE4" + CHR$(13) — 
listanje programa na printeru 
JDEF 5, „LOAD" + CHR$(34) + „$'• + 
SHR$(34) + ,„8" + CHR$(13) — za upis 
direktorija diska 


Pri ispisu isprogramiranog sadržaja poje- 
dinih tastera, karakteri 13 i 141 če biti 
ispisani kao znak?. 

Program koristi izmenu interapt vektora. 
Ako se u toku rada upotrebi prekid sa 
STOP + RESTORE. F tasteri če posle toga 
biti neaktivni. Ipak. njihov sadržaj nije izgu- 
bljen i dovoljno je tražiti samo pregled sa J 
da bi se opet aktivirali, 

Pre startovanja. program obavezno sni- 
mite, jer se u njemu izvodi naredba NEW 
Ako dobijete poruku SYNTAX ERROR. ne- 
gde ste pogrešili pri Unošenju DATA linija. 

Zoran Životič 





KAKO 

PRILAGODITI 
VI C W (II) 


Vlasnici računara BBC ko ji su pažljlvo 
pročitali ..Računare 3' i pokušali da prila- 
gode svoj tekst procesor VIEW jugosloven- 
skim slovima su se svakako našli u velikom 
čudu. Tehničkom greškom uz tekst je bio 
objavljen program koji u samom tekstu nije 
bio ni pomenut ni objašnjen a osnovnog 
(dobro objašnjenog) programa nije ni bilo! 

Greške poput ove se dogadaju kada 
postoje stari i novi tekst a zatim se od 
tehničkog urednika minut pred zaključiva- 
nie lista traži da uzme novi tekst, jedan 
program iz priloga starog teksta i drugi 
program iz priloga novog teksta. Tada, 
naravno, sve ispadne naopako — objavi se 
stari tekst i novi program' 

Na slici je dat program za definisanje 
karaktera na ekranu vašeg BBC B koji, 
osim toga, odabira potrebne opcije za rad 
tekst procesora. Po njegovom startovanju 
(sa SHIFT BREAK ako imate disk ili -RUN 
IBoot ako se služite kasetofonom) tasteri- 
ma na koiima je nacrtana otvorena srednja 
zagrada, funta, zatvorena srednja zagrada i 
..backslash" bivaju dodeljena naša slova č, 
t. ž i š respektivno. 

Da bi se naša slova prenela na papir 
potreban je. naravno, i printer drajver. U 
..Računarima 3 je objavljen drajver za 
Epson RX80 (radi i na FX80 premda za 
njega može da se napiše daleko bolji 
program) koji če odgovarati i vlasnicima 
mnogih štampača koji su kompatibilni sa 
Epsonom. Ovaj drajver, osim pisanja naših 
slova. omogučava podvlačenje teksta koje 
se koristi kao 'Highlight 2' prema uputstvu 
za koriščenje VIEW-a. 

Drajver za štampač Seiksoha GP A koji 
smo najavili ne objavljujemo jer nam se čini 
da nije interesantan za širi krug vlasnika 
BBC-ja. Ukoliko se neki od njih interesuje 
za program, od Redakcije može da traži 
besplatan listing. 


Dejan Ristanovic 



s® „ 

40DATA 23,96, 12,60, 1*2,96. 96, 102, 6®, 0 
30DATA 23, 123,1*9,6®, 192,96,96, 182,6® 


79DATA 23,91 ,36,29,6®. 102,96, 1®2, 6®,® 
80OATA 23,92,36,24,60,96,60,6, 124,® 
90DATA 23,93,36,24,124,12,24,46,126,0 
00DATA 23,124,4®, «*•*£' 124 






10® 0SWRCH-4FF£3 
110 08BYTE«»FFF4 



220 «CYCLE 


240 J SR OSURCH 
25® 1NX 
260 DEY 
270 BNE CYCLE 



40® LDX «0 
410 J SR CISBVTE 


BBC B 

LATINICA NA 
„KANONU“ 



650 JSR OSBVTE 





Ovaj program služi za definisanje YU slova 
na štampačima ..Kanon" i „kaga" i vezan je 
za tekst „kanon" protiv ..epsona" koji ob 
javljujemo na stranama 8 i 9. 
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Test 

sa zadrškom 


prema svecu 

S Mikrodrajv nakon 

M (Utaj V jgodinu dana 


Fizički. mikrodrajv se predstavlja kao 
mala črna naprava dimenzije 9x8*5 cm. 
Nije ni naročilo lepa. ni zgodno oblikovana. 
Pogled u unutrašnjost ne otkriva neku 
veliku mudrost. jedan motor, jedna mag- 
netna glava, malo elektronike i dva konek- 
tora. Kertridž, koji se ubacuie sa prednje 
Strane, nije nista drugo do minijaturna 
kaseta (4,3 ■ 3* 0,5 cm) koja sad rži 12 me- 
tara dugačku traku širine svega 2 milimetra. 
Cela stvar radi na principu beskonačne 
petlie. a Sinkler je to rešio tako što se na 
sredini kasetice (kertridža) nalazi jedan mali 
točkič na koji je namotana traka. Sa ledne 
Strane se traka odmotava i prolazi ispred 
magnetne glave, a sa druge Strane se 
namotava. 

Ipak ne puca 

Sve to izgleda krajnje delikatno i krajnje 

— nepouzdano! Ako se još zna da se traka 
kreče brzinom od skoro dva metra u sekun- 
di. onda čoveku padne mrak (čitaj; PAPER 
0) na oči Ipak, koliko je poznato autoru 
ovog teksta, još niko u Beogradu nije imao 
problema sa mikrodrajvom! Razni slučajevi 
da traka puca verovatno su se dešavali 
samo sa prvim primercima koji su se poja- 
vili na tržištu. Verovali u Sinklera ili ne, sa 
mikrodrajvom treba postupati jako pažljivo 

— isto. ucstalom. važi i za najskuplje disk 
ledinice Što se kapaciteta tiče, on vrlo 
čudno varira izmedu 89 i 91 KB. Ako se to 
nekome učini malo. moguče je povezati do 
osam mikrodrajva u rednu vezu i time 
dobiti maksimalan kapacitet od 720 K. što 
mje nimalo zanemarljivo. 

Hopa cupa preko rupa 

Brzma prenosa podataka izmedu ,. spek- 
troma' i mikrodrajva je više nego izvanred- 
na 14 KB u sekundi. S obzirom da je ta 
brzina retko kad veča i kod najboljih disk 
jedinica, moglo bi se zaključiti da je mikro- 
drajv vrlo brza jedinica spoljne memorije. 
Na žalost, nije tako. Da bi se neki podatak 
učitao, treba najpre stiči do njega. Proseč- 
no vreme, pristupa iznosi 3,5 sekunde, a 
maksimalno 7 — to je vreme za koje se 
obrne cela traka. Iz toga proizilazi da se 
program dugačak, recimo, 20 K učitava u 
proseku za 5 sekundi, a u najgorem slučaju 
za 7, Ako je kasetica prazna, ili vrlo malo 
popunjena, to ie tačno. U protivnom. stvari 
se komplikuju. Naime, kod snimanja pro- 
grama računar traži največu praznu ..rupu" 
na kasetici i tu snima program. Ako ta rupa 
ni|e bila dovoljno velika, traži sledeču i tu 
nastavlja snimanje. Jasno, što je program 
iseckaniji. to če njegovo učitavanje trajati 
duže — često mnogo duže nego onih 
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maksimalnih 7 sekundi. U najgorem, sluča- 
ju učitavanje 20 K dugačkog programa ume 
da potraje i dobrih 15 sekundi. Trenutak u 
poredenju sa kasetofonom. Ali pravi 

disk . . . 

Naredba SAVE se još duže izvršava nego 
LOAD Računar mora da obrne čelu traku 
da bi se uverio da za novi program ima 
dovoljno mesta. Zalim dolazi več opisno 
hopa cupa preko rupa i. na kraju, poruka 
OK. Zavisno od slučaja, to traje 10 do 20 
sekundi. Ali to nije sve. Ako program sa 
istim imenom več postoji na kertridžu (pro- 
sto rečeno: stara verzija programa), potreb- 
no ga je prvo obrisati pomoču ERASE 
naredbe. To traje koliko i učitavanje. Naj- 
zad. kod vrlo važnih programa, nije na 
odmet verifikacija, jer se to ne vrši automat- 
ski prilikom snimanja. Da se vratimo na naš 
20 K dugačak program — jedna operacija 
tipa E R ASE/SAVE/ VERIFY u praksi retko 
kad traje manje od 30 sekundi. 

Sintaksni teror 

Ipak. nije sve tako črno. Ma koliko rad sa 
mikrodrajvom izgledao spor, on je ipak 
neuporedivo brži nego sa kasetofonom. Što 
je najvažnije, sve se odvija potpuno auto- 
matski: nema onog premotavanja kasete, 
traženia programa, podešavanja jačine, TA- 
PE LOADING ERROR poruka i slično, što 
rad sa kasetofonom čini toliko neprijetnim. 
Istina, dešava se da program sa mikrodraj- 

retko. U celini uzev, radi se o vrlo sigurno) 
jedinici spoljne memorije. 

Postoji još jedna prednost mikrodrajva u 
odnosu na kasetofon; to je rad sa datoteka- 
ma. Operativni sistem podržava do 12 dato- 
teka istovremeno. Pri torne, svaki podatak 
može biti proizvoljne dužine. ali pristup, na 
žalost, može biti samo sekvencialan. Posto- 
je još neka ograničenja. Recimo, ne postoji 
naredba koja bi prepoznala kraj datoteke, 
tako da se softver koji kontroliše mikrodrajv 
teško može meriti sa nekim boljim DOS-om. 

Ono što je stvarno katastrofalno kod 
mikrodrajva nije ni spor pristup. ni mali 
kapacitet, ni sekvencialne datoteke. Kata- 
strofalna je sintaksa naredbi. Da bi se 
učitao neki program sa mikrodrajva. po- 
trebno je otkucati ni više ni manje nego: 

LOAD •"M"; 1; „ime" 

Ona jedinica. na primer, označava broj 
mikrodrajva. Pošto na ..spektrum'' može 
biti priključeno do osam mikrodrajva, navo- 
denje tog broja je sasvim opravdano. Ali, 
zaboga, zašto čovek stalno mora da kuca tu 
prokletu jedinicu ako ima samo jedan mikro- 
drajv? Ili ona zvezdica koja kod nekih 
naredbi mora da se navede, a kod drugih 
ne. Još gori primer je naredba CAT (kata- 
log) koja. umesto da prikaže kompletne 
podatke o svim programima koji se nalaze 
na kertridžu. izbacuje samo njihova imena. 
Izgleda kao da su naredbe radene tako da 
okane zagriženog korisnika od mikrodrajva. 


Dos, tos Hi samo — SOS 

Da bi se mikrodrajv povezao sa ,.spek- 
trumom . potreban je interfejs 1 koji se 
priključuje na port za proširenja sa zadnje 
Strane računara. Pri torne, ..spektrum 1 do- 
bija vrlo fini nagib koji olakšava kucanje 
Ono što, medutim. nije nimalo fino je 
dužina kabla koji povezuje interfejs i mikro- 
drajv: svega osam centimetara. Zahvaljujoči 
torne, mikrodrajv se može nalaziti samo sa 
leve Strane ..spektruma' — tamo gde je 
konektor. a ne i sa desne. Ser Klajv u svojoj 
ekscentričnosti verovatno lakše ubacuje 
kasetice levom rukom. 

Pogled u interfejs 1 otkriva jedan nei- 
zbežni ULA čip, dva standardna TTL kola, 
jedan ROM — nazovimo ga ROM 2. par 
tranzistora i to bi otprillke bilo sve. 

U 8K. koliko sadrži taj ROM 2, upisan je 
kompletan program za rad sa mikrodraj- 
vom. koji bi. uslovno. mogao da se nazove 
TOS — tape operating system. Na žalosl, 
baš u koncepciji tog TOS-a leže glavni, več 
spomenuti. nedostaci mikrodrajva. Večina 
problema poliče još iz glavnog ROM-a, gde 
su. kao u šopskoj salati, katastrofalno izme- 
šani operativni sistem i bejzik interpreter 
Što je najgore. iako se za vreme pisanja 
glavnog ROM-a i te kako dobro znalo za 
planirani mikrodrajv, ništa nije uradeno da 
mu se pripremi teren. Kao rezultat, ROM 2 
uvodi naredbe za rad sa mikrodrajvom na 
neke, gotovo neverovatne načine, jer, na- 
ravno, nigde u glavnom ROM-u nije predvi- 
den ni jedan jedini link, a praksa pomeša- 
nog operativnog sistema i bejzik interprete- 
ra je nastavljena. Rezultat je konfuzija u 
kojoj se čak i najiskusniji programeri teško 

Srečom, prosečnog korisnika ne zanima 
mnogo šta i kako radi ROM. Za njega je 
samo važno to da se svi programi izvršava- 
|u bez problema Na žalost, ni to nije uvek 
slučaj. Praksa pokazuje da dobar deo 
uslužnih programa i večina igara neče da 
radi kako treba kada se na ..spektrum" 
priključi Interfejs 1. Razlog leži u torne što 
je početak bejzika pomeren sa 23755 na 
23813, a mnoge stvari u području sistem- 
skih promenljivlh i kanalskih informacija se 
menjaju. Uz to, mikrodrajv može da zahteva 
i do nekoliko kilobajta radne memorije, 
zavisno od toga šta se sa njim radi. Bilo 
kako bilo, vrlo verovatno čete dobar deo 
svog postoječeg softvera morati da prilago- 
dite novim uslovima. 

Disk na grani, 
mikrodrajv u ruci 

Ostaje još da se razmotri odnos moguč- 
nosti/cena Trenutno se u Engleskoj kom- 
plet ZX INTERACE 1 +MICRODRIVE + 9 
praznih kasetica prodaje za oko 65 funti, 
što je vrlo prihvatljivo. Tim pre ako se zna 
da razni kasetofoni tipa ,.data recorder '. 
koji ni izdaleka nisu ravni mikrodrajvu, 
dostižu cenu i do 40 funti, Ako dalje 



Prosto je dosta vremena od kada su neozbitjne spravice, po Imenu ..mikrodrajv 1 ' putem pošte za 28 dana, 
počete da stižu najhrabrijim , . spektru mo vcima ' Neki još u vek sumnjivo vrte gta vama, drugi se groze, a treči ih 
kuju u zvezde. Gde / e istina, i da H je to čudo genijalnog (?) Ser Kiajva stvarno četiriputa je f Unije od pra ve disk 
jedinice ? Napadan i ospora van sa s vi h str a na, mikrodrajv je ipak ušao u život mnogih ljubitelja račun ara. Da li 
je i kako poiožio svoj najvažniji ispit — ispit pred onima koji svakodnevno rade sa njim ? 


I nastavimo spekulacij, interfeis 1 sa četiri 
I mrkrodrajva daje kapacitet od 360 K za 
I relativno skromnih 200 funti. S druge stra- 
I ne, prava disk jedinica sa kapacitetom od 
I 200 K namenjena ..spectrumu” košta baš 

■ isto toliko. 200 funti. Tu se. medutim. 
I odmah postavlja jedno vrlo neugodno pita- 

■ nje. ako ie sopstveni Sinklerov proizvod 

■ toliko nekompatibilan sa postoječim softve- 

■ rom, šta tek treba očekivati od disk jedinice 
I drugog proizvodača? Sto se tiče kertridža, 
I lako im je cena pala sa pet funti na dve. i 
I dalje su dosta skupi. Za isti novac se može 
I kupiti disketa na koju staje 400 K podataka. 

U stvari, na mikrodrajv se može gledati 
I sa nekoliko vrlo različitih pozicija. 

I Ako koristite ..spektrum" samo da biste 
I se igrali, onda zaboravite odmah na mikro- 
I drajv. Prebacivatl igre sa kaseta na mikro- 
I dra|v nije nimalo jednostavan posao i za- 
I hteva dobro poznavanje programiranja. Uz 
I to, kasetice su i suviše skupe da bi se na 
I njima držale igre. 

I Ako ,, spektrum koristite za neku manju 
I obradu podataka, programiranje iz hobija 
I ili nešto slično, mikrodrajv je dobrodošao i 
sasvim je dovoljan Mašina sa gumenom 
I tastaturom ne zaslužuje nista bolje. 

Najzad, ako ste svoju mašinu opremili 
I profi tastaturom i ako je intenzivno koristite 
za programiranje ili obradu podataka, onda 
ste stavljeni pred ozbiljnu dilemu: mikro- 
drajv ili disk jedinica? Mikrodrajv boluje od 
sporog pristupa podacima I Sinklerovog 
imena na sebi, a disk jedinica od softver- 
sko-kompatibilnlh problema. Šta je bolje za 
vas, odlučite sami. 

I Postoji još jedna tipično YU situacija: 
volite kompjutere, ali nemate dovoljno do- 
lara za IBM PC, pa ste morali da se 
zadovoljite ..spektrumom ", Želite disk jedi- 
[ niču, ali nemate 200 funti, U tom slučaju, 
smatrajte da je mikrodrajv fantastična 
zamena. 

Ima mana, ima sporosti, ima naredbi čija 
je sintaksa van svake pameti, ali košta 
svega 65 funti I neuporedivo je bolji i brži 
od svakog kasetofona. Ako se šilom finan- 
sijskih prilika odlučite za mikrodrajv, neče- 
te se kaiati 
Vladimir Kostič 



ZX MICRO DRI VE I INTERFACE 1 

— KAPACITET: oko 90K do kesetlci. 

— PROSEČNO VREME UČITAVANJA 40K OUGAČKOG PROGRAMA: 7 do 15 sekundi. 

— PROSEČNO VREME SNIMANJA 40K DUGAČKOG PROGRAMA: 15 do 20 sekundi. 

— M0GUCN0ST DA SE POVEČA KAPACITET: do osam mirkodrajva, ukupno 720K 
— NAREDBE ZA RAD SA MIKRODRAJVOM: CAT, CLOSE, ERASE, FORMAT. INKEYS. INPUT, L0A0, 
MERGE, MOVE, OPEN. PRINT, SAVE, VERIFY. 

— MOGUČNOST RADA SA DATOTEKAMA: do 12 datoteka istovremeno, samo sekvencialne. 

— RS 232: koristi nestandardan 9 polni priključek. Brzina prenosa do 19200 bauda. 

— LOCAl AREA NETVVORK: mogučnost da se do 64 „spektruma" povežu u mrežu. 

— CENA KERTRIDŽA: 2 funte. 

— CENA KOMPLETA MIKRODRAJV + INTERFEJS 1+9 kasetlca; 65 funti. 

— ODNOS MOGUČNOSTI/CENA: za mikrodrajv zadovoljava, za kertridže dosta slab. 

— NASA OCENA: u nedostatku prave disk jedinice, sasvim zadovoljava. 
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ha/de 

da se igramo 



My chess // 30 


MOJ ŠAH // 


Varovalno još od QL-ovog trodimenzionalnog 
Sana Sekate da se neSto slično po/avi i za 
..komodor 64' . Igranje Sana na ovom programu 
pruža zaista sjaian vizuelni utisak Sa dve ko- 
mande možete okretati tablu i zagledali |e sa svih 
strana Za one koji Ivrde da ovakvi efekti samo 
smetaiu kod izbiljne igre Šaha. treba objasniti joS 
neke stvari Jaka strana ove igre mje samo 
trodimenzionalna projekcija, nego i veoma Širok i 
bogal meni. Program može da reSava probleme, 
da igra na viSe mvoa. da vas savetuje, da snimi 
poziciju na disk ili učita neku staru partiju ili da 
na printeru odStampa čitavu partiju koju ste 
ranije odigrali. Mogučnosti ovog Šaha če sigurno 
ohrabriti čak i one koji se užasavaju Kasparova, 
Karpova i sličnih genijalaca da oprobaiu svoju 
sreču bez kompleksa 



NEW VOUK CITY 


NJUJORK 


preterano zanose željom da odu do Niujorka 
odvratila od takve namere sredstvima koja kao 
da su preuzeta iz nekog Karpenterovog filma. 
Igra počinje tako Sto ste ispred garaže u Njujor- 
ku. Naravno, u kolima ste. Pred vama |e ceo 
grad Čim krenete malo u grad, na vas naleti neki 
idiot u kolima koja su bar duplo veča od vaSIh. 
Otpremaju vas pravo u bolnicu u kojoj morate da 
plahte da biste izaSli, Ali, kola su vam sad na 
drugom kraju grada. Zato ulazite u banku da 
podignele novac koji vam je potreban, ali u banci 
vam ne daiu novac ako ne odigrale |ednu igru. 
Tu se vec nasluCuie morbidni pristup aulora igre 
Ako budete hteli da udete u bilo koju od zgrada 
koje su pred vama. opel čete morati da odigrate 
neku video igru. Lova koju ste uzell u banci se 
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polako troSi i kad potpuno ostanete bez n|e 
dobičete obaveStenje da je igra zavrSena. Ovo |e 
verovatno koSmarno videnje vikenda u Njujorku 
za nekog jadnika iz siromašne stare Evrope prvo 

igrate video igre, pa vas autiraju kad ostanete 

najbolje da dugo igrate ovu igru i uvežbate 
preživljavanje u Njujorku. 


SUPER BUNNIE 


SUPER ZEKA 


Ovo |e igra za sve one koji su odrasli sa 
DuSkom DugouSkom. Sadržaj je kao prenet iz 
nekog crtanog filma Mali beli zeka pojede 
Sargarepu (koja uopSte nije obična) I odjednom 
postaje super zec Igra se sastoji iz nivoa na 
kojima čarobni zeka obavlja razne zadatke. Jedi- 
m problem mu je to Sto dejstvo čarobne Sargare- 
pe posle izvesnog vremena prestaie. pa mora po 
novu kod veverice koja mu |e da|e. Vi čete se, 
naravno, upitati zaSto veverica ne pojede Sarga- 
repu i postane super veverica? Zato Sto veverice 
ne vole Sargarepe. ali su, izgleda, jako prijateljski 
nastrojene prema Zečevima Posebnu slasl igre 
predstavljajo scene kad mali zeka sreduje čudo- 
viSta koja ga. mače. ometaju u dobijanjusafgare- 
pe Možda bi OuSko OugouSko to uradlo drugači- 
ie. ali ni ovako nije loSe Posle silnih noči igranja, 
čak vam ni čarobna Sargarepa neče povratiti vid. 
Ali. možda se isplali 



SE VEN CITIES OF GOLO 


SEDAM ZLATN/H GRADOVA 


Bilo je samo pitanje vremena kad če tvorci 
video igara početi da se vračaju u proSlost i da 

daja Motiv ove igre je otkrivanie i osvajanje 
Amerike Igra sadrzi maltene bukvalno prenese- 
no tehniku rada osvajača Sa čebri broda i sto 
ljudi krecete u osvajanje Kada stignete do kopna 
i sretnete domoroce. tehnika susreta je veoma 
prosta — najbolje je zatražitl da vas odvedu do 
poglavice i tada započeti borbu. Ako ubijete 
poglavicu, ostale domoroce čete smači mnogo 
lakSe i brže. Aulori nisu patili od manije ulepša- 
vanja istorije, kao Slo vidite. Kada se domoroci 
predaju, pokupile im zlato, napravite malo utvr- 
den|e u kome ostavite par ljudi da se domoroci 
ne bi pobunili i krenete u dalja istraživanja. 
Tražile reke i planine i sela sa zlatom. Posle 
peripetija i avantura (posloji čak i mogučnost 
dezertirania posade) sa gomilom zlata naibolje je 

Pripremio: Vladimir Krstonošič 


S ratiti se tamo odakle ste i poSli, to jest u 
paniju. gde če vas kraljica prihvatiti i nagraditi i 
dati vam sredstva za novu ekspedicija Takode 
cele videti mapu oblasti koie ste osvojili i otkrili. 
Prava mala imperijalistička igra. 



DONALD DUCK 


PA J A PATAK 


U trendu pravljenja igara po filmovima, stri- 
povima. pa čak i knjigama, bilo bi zaista čudno 
da |e neko zaboravio na najpoznatije gundalo na 
svetu, Paju Patka U ovoj Igri Pajin zadatak je da 
nabavi igračke za svoje sestriče. PoSto nema 
para (igra je. dakle. prilagodena naSim uslovima) 
primoran je da radi (tezgari) na četiri moguča 
mesta To su železnica, prodavnica. farma voča i 
aerodrom Količina para koju zaradi zavisi od 
kvaliteta obavljenog posla. Kad nakupi dovolino 
para. Pa|a prelazi preko ulice i kupuje igračke u 
radniama u kojima rade Miki, Mini i Silja. Ostatak 
igre je prilično lednostavan — igračke odnose i 
rasporeduje po sobama, a zatim dovodi jednog 
od sestriča da igračke isproba Igra dosta podse- 
ca na črtam film, osim Sto nedostaje Pajino 
gundanie i napadi besa. Igraiuči ovu igru. sve 
vreme očekujete da Paja počne da se svada sa 
Mikijem oko cene neke igračke Ko zna. možda u 
sledečoj verziji 



CRYSTAL CASTLES 


KRISTALNI DVORC! 


JoS jedna iz dugog niza ..sakupljačkih igara 
VaS ie zadatak da lutate kroz te. Sta su da su, 
Kristalne dvorce i da skupliate dragulje koji su 
razbacam unaokolo, Naravno, u lom vas ometaju 
sve moguče spodobe koje ie bolesna programer 
ska maSta mogla da stvori Deluje dosta jedno- 
stavno, ali kad se doda da je sve to u tri 
dimenzije, kao i da postoje hodnici. liftovi i 
Skokovi na kojima bi vam i Karl Luis pozavideo. 
sasvim |e očito da |e igra zaista zanimljiva Svi 
mvol (a ima Ih zaista puno) su izvanredno 
uradem. pa vredi uložiti malo truda i par nepro- 
spavanih noči da se prede Sto viSe nivao i vidi 
koliko dragulja može da se skupi makar i u igri. 






potovanje v . 

U provincije sa periferijskim 

, uredajima 


Jedna od posebnih vrednost! računara „Komodor‘‘ je, sva kako, /ednoatavno po vezi van/e / koriščenje 
perlferl/aklh ureda/a. Izabrano /e rešen/e da se operativni sistemi po/ed/n/h uredaja ugraduju u njih 
same, pa /e računaru ostalo malo posla. Zbog toga au / bejzlk naredbe za komunlkacl/u na gotovo 
slementarnom nlvou — samo korak dalje od onoga što / e potrebno pri p/aanju mašlnsklm Jezikom. To, 
medudm, ne značl da upravljanje Iz mašlnskog Jezika nema nlkakvog smisla. Mašlnac / o v de, kao / u 
mnogim drugim prlmenama, može značajno da unapred I performanse računara. 



Za komunikaciju sa periferijskim ureda- 
|ima u bejziku su nam na raspolaganju 
sledeče naredbe: OPEN, PRINT*. INPUTI*. 
GETK, CMD i CLOSE. Primečujete da 
nema nikakvih specifičnih naredbi za poje- 
dine uredaje, kao na primer LPRINT ili 
LLIST za ispis na štampaču. To je posledica 
činjenice da se operativni sistemi nalaze u 
perifernim uredajima, pa računar sa svima 
opšti na isti način. Tačnije, svi uredaji 
priključeni preko serijskog interfejsa kori- 
ste iste rutine računarevog operativnog 
sistema, pa on „ne zna" kome se od njih 
obrača. Rad ostalih (kasetofon, tastatura, 
RS232 i video memorija) računar program- 
ski potpuno podržava Ipak. za sve je zadr- 
žan isti koncept ostvarivanja veze. što ima 
dosta prednosti. 

Prva . . . 

Da bi se razlikovali jedni od drugih, 
uredajima su dodeljeni takozvani fizički 
brojevi (device naumbers) ili, kako se još 
nazivaju, Prve adrese: 


TASTATURA 0 P 

KASETOFON 1 P/S 

RS 232 INTERFEJS 2 P/S 

VIDEO MEMORIJA NIŠKE 
REZOLUCIJE 3 P/S 

STAMPAČ 4 P 

DISK JEDNICA 8 P/S 


U desno) koloni je dat i moguč smer 
komunikacije (P-prijem, S-slanje)sa stanovi- 
šta računara. 

Pri otvaranju veze treba navesti broj 
uredaja koji se koristi i računar na osnovu 
njega odlučuje kome da se obrati. Komuni- 
kacija sa pojedinim uredajima je zaista 
jednostavna — sa tastature se samo može 
dobiti informacija koji je taster pritisnut, pa 
|e za ovakvu komunikaciju dovoljno navesti 
broj uredaja (u ovom slučaju 0) da bi sve 
bilo jasno. Disk jedinica može da obavlja 
daleko više poslova: da formatira disketu, 
zapisuje i čita podatke, briše pojedine pro- 
grame itd. Pošto se ceo operativni sistem 
koji kontroliše rad diska nalazi u samoj disk 
jedinici, javlja se potreba da mu računar 
nekako stavi do znanja šta se od njega 
očekuje. Kako da raspozna da li ono što mu 
stiže treba da zapiše kao podatak, ili se radi 
o naredbi. kada i jedno i drugo prima na isti 
način, kao niz ASCII kodova? Zato je uve- 
dena Sekundarna adresa. 
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. . . .. sekundarna . . . 

Sekundarna adresa predstavlja dodatnu 
informaciju. moglo bi se reči vid naredbe, i 
njene su vrednosti, kada je disk u pitanju, 
izabrane na sledeči način: 0 i 1 označavaju 
disku da se radi o naredbama SAVE i LOAD 
koje se posebno tretiraju, 2 do 14 znači da 
slede podaci za datoteku, dok sekundarna 
adresa 15 ima posebno važnu namenu. 
Kada je primi, sve no što za njom sledi disk 
smatra naredbom i kao takvu pokušava da 
je prepozna i izvede. 

. . . logička adresa 
Da bi se. dakle. bilo šta saopštilo disku, 
treba prvo poslati njegov broj, a onda i 
sekundarnu adresu. i to svaki put kad 
koristimo na primer PRINT#. Moglo se 
desiti da ..Komodor" ovde stane, pa bi 
bejzik naredba imala sledeči oblik: 

PRINT#8,15. „NEW: naziv diskete. ID 

za formatiranje diskete. Da se ipak ne bi 
svaki put pisao i broj uredaja i potrebna 
sekundarna adresa. uvedena je nova: Lo- 
gička adresa U naredbi i OPEN, kombina- 
ciji broj uredaja-sekundarna adresa dode- 
ljuje se prolzvoljan broj i kasnije samo on 
navodi. Tako se prethodni slučaj formatira- 

OPEN 121,8,15 

PRINT# 121, „NEW: naziv diskete, ID" 
Namerno smo izabrali ..slučajan" broj 


121 za logičku adresu, da bismo naglasili 
proizvoljnost njenog izbora. 

U komunikaciji sa tastaturom ili video 
memorijom nema potrebe ni za kakvim 
dodatnim informacijama. Pa ipak, sintaksta 
bejzik naredbe je za sve uredaje ista, pa je 
moguče pisati i: 

OPEN 56,0.34 
GET = 56, AS 

ako želimo da očitamo koji je taster priti- 
snut. Računar če sekundarnu adresu, tamo 
gde je spoljni uredaj ne zahteva, jednostav- 
no ignorisati. ali i dalje ostaje potreba da se 
poštuje sintaksa OPEN naredbe. 

Moguča su i neka skračenja u njenom 
pisanju. Sekundarna adresa se može izo- 
staviti, ali to nikako ne znači da se ona u 
tom slučaju ne razmatra. Jednostavno, ako 
nije napisana, računar joj daje vrednost 0 ili 
255 (zašto baš ove vrednosti biče objašnje- 
no kasnije). Moguče je izostavitl Cak i broj 
uredaja u tom slučaju se interno postavlja 
vrednost 1, što znači da se radi sa kaseto- 
fonom. 

Postonji još jedan skračenl oblik otvara- 
nja veze koji je u jednom slučaju obavezan. 
Naime, tamo gde odmah po otvaranju treba 
poslati i neki ASCII niz, na primer naziv 
datoteke ili naredba disku, odgovarajuči niz 
se može dodati u OPEN naredbu. Na 
primer: 

OPEN 12,8,15 

PRINT* 12, „NEW: TEST" 

je ekvivalentno sa: 



OPEN 12,8,15. ,.NEW TEST 

ali ie pri olvaraniu datoteke na disku iti 
kasetofonu obavezno: 

OPEN 43,8,3, ..NAZIV, S, R 

Parametri t OPEN naredbe mogu bili 
promenjive. numerički izrazi i slično, Tada 
ovako izabrano treliranje perifernih uredaja 
dolazi do punog izražaja Uz malo pažnje 
pri oblikovanju ispisa (izbegavajuči TAB ili 
zareze), u programu se pri otvaranju veze 
broj uredaja može dodeliti varijabli i onda 
jednoslavnom promenom njene vrednosti 
usmeravati ispis na ekran ili štampač. a u 
|ednostavni|im slučajevima i direktno u ne- 
ku datoteku na disku ili trači. Na primer, 
podprogram za ispis može izgledati ovako: 

OPEN 10.DV.SA.AS 

FOR F = 0 TO 20: PRINT# 10.R (F):NEXTF 
CLOSE 10 
.RETURN 

Ako ga pozovete sa ulaznim parametri- 
ma DV = 3 (SA i AS mogu imati bilo koje 
vrednosti), rezultat če biti ispisan na ekranu. 
Ako je DV = 4, SA = 0 (AS nije važan), rezul- 
tat ce biti smešten u sekvencijalnu datoteku 
na disku, odakle kasnije može biti koriščen 
u nekom drugom programu, na primer 
tekst procesoru i slično. 

Koncept sa loglčkom. prvom isekundar- 
nom adresom se očigledno dopao „Komo- 
doru , pa Je dosledno poštovan i na nekim 
mestima gde komplikuje stvari. Na štampa- 
ču 1526 (MPS 802) se gotovo sve funkcije 
ostvaruju koriščenjem odgovarajučih se- 
kundarnih adresa (čak 11), lako je isto 
moglo biti poslignuto primenom nekoliko 
kontrolnih karaktera. Tako se izbor seta 
velika/mala slova vrši otvaraniem veze sa 
sekundarnom adresom 7, ali se isto može 
posliči i bez njenog navodenja ako se pre 
stringa pošalje karakter 17 (kursor dole)! 

Sistemske promen/jive 

Za rad sa periferijama rezervisan je veliki 
broi sistemskih promenjivih u nultoj i prvoi 
strani memorije. Mnoge od njih su interni 
— brojači, pokazlvači, zastavice ili baferi i ni- 
su od značaja — za korisnika ostaje svega 
nekoliko važnih koje čemo nabrojati: 

152 — broj otvorenih veza 

153 — ulazna jedinica 

154 — izlazna jedinica 

183 — dužina naziva datoteke 

184 — logička adresa 

185 — sekundarna adresa 

186 — prva adresa (broj uredaja) 

187 i 

188 — pročelna adresa naziva datoteke 

601 do 610 — tablica loglčkih adresa 
611 do 620 — tablica prvih adresa 
621 do 630 — tablica sekundarnih adresa 

Kada zadamo OPEN. računar uzima prvi 
parametar iza naredbe i njegovu vrednost 
dodeljuje logičkoj adresi. Zatim se broj 
uredaja postavlja na 1 (kasetofon), sekun- 
darna adresa i dužina naziva datoteka na 
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0 Sada se tek ispituje (odatle mogučnost 
skračivanja) da li je zadat sledeči parametar 
(broj uredaja) i ako jeste, ranije dodeljena 
vrednost 1 se menja u zadatu. Isto važi i za 
sledeči parametar. kao i za string na kraju, 
s tim što, ukoliko nema sekundarne adrese 
a broj uredaja ie veči od 3, ranije postavlje- 
na vrednost 0 se menja u 255. Sve ove 
vrednosti se smeštaju u sistemske prome- 
njive 183 — 188 

Sada se poziva rutina koja če pretražiti 
tablicu logičkih adresa da bi se utvrdilo da 
li je več ranije otvorena veza sa Istim 
brojem i, ako jeste, izdala poruka FILE 
OPEN ERROR. Ako nl/e, logička, prva i 
sekundarna adresa se ubacuju na krajeve 
odgovarajučih tablica I broj otvorenih veza 
(152) povečava za jedan. Time je veza 
otvorena i dalji tok dogadaja zavisi od broja 

Najčešče se neče desiti nlšta više. Tako 
se nakon OPEN 4,4, i ako štampač nije 
priključen, ne dobija poruka DEVICE NOT 
PRESENT. U slučaju disk jedinlce odmah 
se, ako postoji, šalje string iz OPEN nared- 
be koji predstavlja naziv datoteke ili neku 
od naredbi. 

Dve sistemske promenjive (153,154) su 
posebno značajne. Na adresi 154 se nalazi 
broj uredaja na koji je u lom trenutku 
usmeren prenos podataka iz računara. Ako 
pogledate njen sadržaj, videčete da se tamo 
nalazi broj 3, što znači da je ispis u tom 
trenutku usmeren na ekran. Šta se dešava 
kada nakon otvaranja veze upotrebite na- 
redbu PRINT # ? Računar pretražuje tablicu 
logičkih adresa i kad nade onu koju ste 
naveli u naredbi, iz ostale dve tablice uzima 
odgovarajuču prvu i sekundarnu adresu i 
sve to prebacuje u sistemske promenjive 
184, 185 i 186. Zatim uredaju nareduje da 
počne da sluša i, ako je potrebno, šalje 
sekundarnu adresu. Vrednost iz adrese 186 
prebacuje u 154 i vrši skok na PRINT rutmu, 
istu onu koju koristi i „običan" PRINT. 
Kada je i poslednji bajt poslat, spoljnom 
uredaju se nareduje da prestane sa sluša- 
njem i vrednost sistemske promenjive 154 
se vrača na 3. Sem u jednom sučaju. ako )e 
upotrebljena naredba CMD. Njenim zadava- 
njem nakon OPEN vrednost sistemske pro- 
menjive 154 se postavlja kao u gore opisa- 
no) proceduri, ali na toj vrednosti i ostaje. 
Sada i ..običan" PRINT ili LIST, umesto na 
ekran šalie ispis na spoljni uredaj. Ovakvo 
stanje če trajati sve dok se preko veze ne 
pošalje jedan ..Prazan' PRINT#. 

Dakle rutina koja vrši slanje karaktera 
ispituje jedino vrednost u lokaciji 154 da bi 
ustanovila o kom se uredaju radi. Slična 
procedura se odvija i pri toku informacije 
od periferije ka računaru — tada ie važna 
sistemska promenjiva 153, s tim što u 
bejziku ne postoji ekvivalent za CMD u slu- 
čaju INPUT naredbe 

Komunikacija iz mašinca 

Retko se pruža prilika da pisanje u 
mašinskom jeziku bude jednostavno kao u 
bejziku. U radu s spoljnim uredajima upra- 
vo je to slučaj. Sve naredbe bejzika se 
lednostavno zamenjuju pozivom jednog ili 
najviše tri potprograma. Usvojena je i sle- 
deča konvencija koja je dosledno pošto- 

Svi potprogrami se pozivaju indirektno 
preko takozvane KERNAL JUMP tablice, 
čime se obezbeduje nezavisnost mašinskog 
programa od verzije operativnog sistema 
računara (broj verzije možete saznati upo- 
trebom PRINTPEEK (65408) 


• Pri povratku iz potprograma CARRY 
zastavica, ako |e 0, označava da je sve 
proteklo u redu. U suprotnom, u akumula- 
toru če se nači kod greške od 0 do 9. sa 
sledečim značenjem 

0 — rutina prekmuta STOP tasterom 

1 — previše otvorenih veza (više od 10) 

3 — veza nije otvorena 

4 — datoteka nije naden 

5 — uredaj nije priključen 

6 — uredaj nije predviden za slanje poda- 

7 — uredaj nije predviden za primanje 

podataka 

8 — nedostaje naziv datoteke 

9 — nepostoječi bro| uredaja (device 
number) 

Interesantno ie da je ..Komodor" predvi- 
deo mogučnost i da se broj greške u 
trenutku nastanka odšlampa na ekranu. Da 
bi ovo omogučili, treba šesti bit u sistem- 
sko) promenjivoj na adresi 157 postaviti na 
1 Bejzik ga pri svakom prelasku u direktan 
mod vrača na nulu, ali probajte u jednoj 
liniji 

POKE157,192:PRINT#43 

Iz navedenog spiska se vidi da se greške 
uglavnom odnose na samo otvaranje veze i 
pripremne rutine. Informaciju o stanju u 
toku samog slanja ili primanja podataka 
dobijamo iz sistemske promenjive STATUS 
na adresi 144 Postoji i potprogram koji 
očitava njenu vrednost i vrača je u akumu- 
latoru. lako je on krajnje jednostavan, za- 
pravo izvodi ledino instrukciju LDA 144, 
ipak se preporučuje da ga koristite umesto 
direktnog očitavanja memorije zbog kom- 
patibilnosti različitih verzija ..Komodor" ra- 
čunara. 

Svaki bit STATUSA ima posebno znače- 
nje od kojih su praktično samo ‘3 od 
važnosti. Ako je neki od njih 1 , znači da je: 

bit 5 — greška u kontrolnoj sumi pri čitanju 

bit 6 — primljeni karakter poslednji u 
datoteci 

bit 7 — uredaj nije priključen ill je naišao 

Bez obzira na ovako razgranat sistem 
obaveštvanja o greškama. on nije dovoljan 
da pokrije i disk iedinicu, Iz STATUSA se 
samo dobija informacija da nešto nije u 
redu, nekad ni to, i da bi se ustanovilo koja 
je stvarno greška nastala, potrebno je po- 
sebno očltavanje komandnog kanala. 

U prilogu 1 dal je program koji uvodi 
novu naredbu LPRINT koja je standardna u 
večini bejzika. Ima istu namenu kao i 
PRINT. ali ispis ide na štampač. lako na 
..komodoru’ za njom ne postoji potreba, 
koristi se PRINT#, namerno smo izabrali 
ovaj primer da bi ilustrovali šta je to 
,, Komodor" trebalo da dopiše u bejzik inter- 
preteru da bi oslobodio korisnike razmišlja- 
nja o otvaranju veze i sekundarnoj adresi 
Ujedno čemo na tom primeru objasniti I 
pojedine potprograme operativnog sistema 
zadužene za komunikacija Dodavanje nove 
naredbe izvedeno je na način objašnjen u 
..Računarima 6", pa ga ovde nečemo obra- 
zlagati. 

Da bi se otvorila veza, potrebno je prvo 
postaviti odgovarajuče parametre. Ovo- če 
obaviti dva potprograma, SETLFS (set logi- 
cal, first and secondary addres) i SETNAM 
(set name), koji se pozivaju na sledeči 


A = logička adresa 
X = broj uredaja (prva adresa) 

Y = sekundarna adresa 
JSR SETLFS 
A = dužina naziva 

XY = početna adresa naziva (X niži bajl) 
JSR SETNAM 

U našem primeru nema potrebe za nazi- 
vom datoteke, pa je rutina koja ga postavlja 
pozvana sa nuiom u A. Svejedno koju čete 
od navedene dve rutine prvo pozvati. Važno 
je samo da su obe izvedene pre sledeče, a 
to |e OPEN. Nakon nje. veza je otvorena na 
identičan način kao da je u bejziku izvede- 
no OPEN 100.4,0. Primečujete da nismo 
testirali CARRY zastavicu. Pretpostavili smo 
da se neče desiti da te negde u programu, 
pre izvodenja naredbe LPRINT. več otvore- 
na veza sa logičkom adresom 100, što je 
praktično jedina greška koja bi u ovom tre- 
nutku mogla nastati (ako ste to ipak učinili, 
dešavače se neobične stvari). 

Veza je neaktivna sve dok se ne zada 
smer komunikacije. U bejziku se pri izvode- 
n|u PRINT# naredbe veza automatski pro- 
glašava izlaznom, ali u mašinskom progra- 
mu se to mora posebno izvesti. Za to služi 
rutina sa ulaznim parametrom u X registru: 


X = logički broj veze 

JSR CHKOUT 


Oejstvo ovog potprograma je slično kao 
naredbe CMD u bejziku (CMD se u suštini 
lokalno izvodi pre svakog PRINT#. ali se 
odmah po ispisu njeno dejstvo prekida). 
Sada je ispis stalno usmeren na štampač i 
to če potrajati dok se ne izvede rutina. 


CLRCHN (clear 1/0 channels) 


CHROUT 
CLRCHN 
CLOSE 
READST 
INPUT 
PRINT 

» ZZ/ZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZZ 


63484 

65473 

63463 


I /Z////////////////////// 
iZ NOVI BUS ✓ 
J ///////////////////////Z 


JSR INPUT 


h£WBWS 

OISKCOM 


; zzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzz 

; z DISK NAREDBE ✓ 

169 255 DISKCOM LDA 


Njen zadatak je da komanduje svim 
uredajima da prestanu sa ..slušanjem" i da 
vrednost sistemske profiten jive 154 vrati na 
3 (za ispis na ekran). Dakle treba je izvesti 
odmah po završetku slanja, ili prijema. Ako 
to ne učinimo več otvorimo novu vezu za 
slanje, podact če iči na obe. Ovo nije 
greška več predvidena mogočnost koja 
otvara interesantne primene, ali važi samo 
za uredaje priključene preko serijskog in- 
terfejsa. 

CLRCHN ne zatvara vezu. Nakon ove 
rutine stanje je isto kao i odmah nakon 
OPEN. Da bi novi podaci bili poslati preko 
iste veze, dovol|no je prethodno Izvesti 
samo CHKOUT. 

Još jednom o greškama. U programu 
smo, nakon CHKOUT, ipak ispitali CARRY 
zastavicu zbog toga što je to prva rutina po 
otvaranju koja stvarno i dovodi računar u 
vezu sa periterijom (ako nema naziva dato- 
teke. OPEN završava u samom računaru). 
Tada je tek moguče ustanoviti da li je 
uredaj priključen, pa je u tu svrhu testiranje 
i izvršeno. Ako nije, u akumulatoru če se 
nači broj 5 što je, Igrom slučaja, i broj 
bejzik poruke DEVICE NOT PRESENT ER- 
ROR. ..Igra slučaja" važi i za ostalih 8 
mogučih grešaka! Jasno, ovo nije slučaj- 
nost ali ipak treba imati u vidu da se radi o 
odvojenim porukama. Ovako izabrani bro- 
jevi grešaka, tačnije raspred bejzik grešaka, 
omogučuje da se iskoristi i bejzik deo kako 
je to u ovom primeru i uradeno (X = broj 
bejzik greške. pa JSR 42039). 

Zatvaranje veze se izvodi jednostavno 
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A = logički broj 

JSR CLOSE 
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Nešto bolji DOS 

Primer 2 je nešto složeniji i ilustruje rad 
sa disk jedinicom kao i rad sa tastaturom i 
video memorijom niške rezolucije kao peri- 
fernim uredajima. Program bi se uslovno 
mogao nazvati DOS. jer omogučava koriš- 
čenj stvarnih DOS naredbi (koje se pre- 
poznaju i izvode u samoj disk jedinici) na 
isti način na koji se koriste i bejzik naredbe. 
Izmena BWS vektora omogučava rad pro- 
grama isključivo u dlrektnom modu. 

Prvi deo (NEWBWS) je prepisan iz bejzik 
ROM-a. Linija koju otkucate do pritiska na 
taster RETURN nači če se u INPUT baferu, 
od adrese 512. Ako se na prvom mestu, ne 
računajuči razmake o čemu se brine JSR 
115, nade znak uglaste zagrade, program 
nastavlja sa radom. U suprotnom se izvrša- 
van|e prepušta bejziku (tokenizovanje na- 
redbi i izvrševanje ili smeštanje linije u 
program). 

Dodali smo i dve opcije koje inače nlsu 
na raspolaganiu. Ako otkucate 1$ na ekra- 
nu če biti izlistan direktorij, bez upisivanja 
u memoriju računara. Ako želite da obrišete 
neku datoteku sa diskete pa zadate IS:' 
disk bi shvatio da treba obrisati sve. U tom 
slučaju program neče odmah prosledlti 
naredbu več če listati direktorij. jedan po 
jedan ulaz, i tražiti da pritisnete „D za 
brisanje ili ,,N" ako brisanje nije potrebno. 
Tako se više datoteka može brže i jedno- 
stavnije izbrisati nego stalnim ponavljanjem 
naredbe. 

U svakom drugom slučaju, bez obzira 
šta napišete iza zagrade, string se prosle- 
duje disku na obradu. Ovaj posao obavlja 
deo od labele OSTL. Otvara se komandni 
kanal (sekundarna .adresa 15) i proglašava 
izlaznim. Naredba se šalje rutinom Iz bejzik 
ROM-a (43806), čiji je ulazni parametar 
početna adresa stringa u A i X registru (A 
niži bajt). Kao terminator služi 0 ili 34 (znak 
navoda). Ovde je upotrebljena 0 koju rutina 
INPUT (42336) automatski postavlja za ulaz- 
ni (uz prethodno CLRCHN) i očitava poruka 
sa diska (potprogram READER). 

Moguče je otkucati samo zagradu. Tada 
se disku ne šalje ništa več samo očitava 
komandni kanal, što može biti korisno kad 
u toku rada crvena LED dioda, iz sasvim 
,, nerazumljivih razloga, počne da trepče. 

Direktorij diska je posebna datoteka sa 
preciznim formatom, ali je u DOS ugradena 

1 mogučnost njenog tretiranja kao bilo kog 
programa. Treba ga otvoriti sa sekundar- 
nom adresom 0 (u početku je rečeno da je 
ona rezervisana za LOAD naredbu) i disk če 
ga poslati u obliku kojl odgovara program- 
skoj datoteci. Prva dva bajta predstavljaju 
adresu od koje se program smešta u me- 
moriju ako se upisuje sa LOAD „ime ',8,1. 
Zatim za svaki ulaz slede dva bajta, tako- 
zvana ..veza sa sledečom linijom" I još dva 
koja predstavljaju linijski broj, u ovom slu- 
čaju broj blokova koje datoteka zauzima. 
Zatim sledi naziv i bajt nula kao terminator 
linije. 

Otvaranje direktorija je napisano kao 
potprogram OPDIR. Kao naziv potreban je 
samo znak S. pa smo ga smestili na adresu 

2 (potpuno proizvoljno). Uzimanje jednog 
bajta sa veze poverili smo potprogramu 
GETBYT. On koristi rutinu operativnog si- 
stema CHRIN (input character) i odmah 
proverava stan)e STATUS varijable. U slu- 


čaiu da je vrednost različita od nule, znači 
da je uzet poslednji bajt iz datoteke, ili je 
nastala neka greška u čitanju sa diska. 
Tada se dal/e čitanje prekida, očitava ko- 
mandni kanal da bi se dobila poruka o 
stvarno) grešci i program prekida sa radom 
JMP 58246 je skok na takozvanu „farmu 
za inicijalizaciju steka, ispis READY itd, 

Čitanje bilo koje sekvencijalne ili pro- 
gramske datoteke se izvodi na identičan 
način. Tada je nepotrebna rutina GETLIN u 
kojoj se dva bajta (broj zauzetih blokova) 
štampaju kao string. 

Opcija za brisanje datoteka otvara direk- 
torij i uzima niegov sadržaj na prethodno 
opisan način. Brisanje ekrana se postiže 
slanjem karaktera 147. Rutina: 

A - bajt 

JSR CHROUT 

šalje jedan bajt na uredaj koji je u tom 
trenutku proglašen otvorenim za ispis. Ka- 
ko to u ovom slučaju nije uradeno prethod- 
no ni za jednu vezu, ispis je usmeren na 
video memoriju. 

Kada se ispiše naziv jedne datoteke, 
treba očitati tastaturu da bi se ustanovilo 
koji je (aster pritisnut. Ovo se postiže 
pozivom rutine G ETIN. koja u akumulatoru 
vrača kod pritisnutog tastera Ako nijedan 
nije pritisnut, vrednost če biti 0. Primečuje- 
te da smo prethodno resetovali sve ulazne i 
izlazne veze sa CLRCHN. To nije uradeno 
slučajno, jer je rutina GETIN dizajnirana za 
čitanje ne samo tastature več i bilo koje 
veze koja je otvorena za upis. Istu namenu 
ima i ranije pomenuta CHRIN. U čemu je 
onda razlika? 

GETIN je prevashodno namenjena tasta- 
turi i RS232 Interfejsu i uzima samo jedan 
bajt. Kada tastaturu očitavate CHRIN ruti- 
nom. na ekranu se pojavljuje kursor i izvodi 
isto što i zadavanjem bejzik INPUT naredbe. 
Tek kad detektuje taster RETURN, računar 
napušta ovu rutinu i vrača kod znaka koji je 
prvi otkucan. Sledeči poziv uzima redom 
dalje otkucane znake i kad su svi obradeni 
vrača bajt 13. Novi poziv ponavlja procedu- 
ru. Upotreba GETIN umesto CHRIN za osta- 
le uredaje (osim RS232) ne pravi razliku. 

Ako ste pritisnuli taster ,.D" potrebno je 
da se disku pošalje naredba: 

S naziv datoteke 

Kako dobiti naziv datoteke, kada je jedi- 
no ispisan na ekranu? Uzimanje direktno iz 
video memorije stvara dosta problema, jer 
treba ispitati na kojoj liniji se naziv nalazi i, 
ujedno, ekranske kodove prevesti u ASCII. 
Rešenje Je jednostavno jer ..Komodor" i 
video memoriju tretira kao periferni uredaj. 
INPUT sa ekrana če smestiti u input bafer 
sadržaj jedne linije od trenutnog položaja 
kursora do kraja reda ili znakova i „ ," Pri 
torne se početna prazna mesta ignorišu 
(INPUT prazne linije vrača prazan string). 

Da bismo otvorili vezu sa video memori- 
jom i proglasili je otvorenom za upis, 
upotrebili smo ..nedozvoljenu" proceduru: 
nismo je ni otvarali, nismo pozivali CHKIN, 
več smo sistemsko) promenjivoj 153 (broj 
ulazne jedinice) dodelili vrednost 3. Ovo je 
jedini sučaj u kome je ovakva procedura 
moguča — CHKIN u tom slučaju uradi 
potpuno isto, ali smo ovaj način dali radi 
ilustracije, a ne kao preporuku. Ušteda od 
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14 bajtova koja se njom postiže nije adek- 
vatna gubitku razumljivosti vašeg pro- 
grama. 

Postavljanje kursora na početak linije 
smo obezbedili ispisom karaktera 13 (novi 
red) i 145 (kursor gore). U input bafer se 
dodaje slovo S i prvi znak navoda zamenju- 
je sa :. 

Kada je naredba izvršena, direktorij mo- 
ra ponovo da se čita od početka, jer smo 
mu brisanjem jedne datoteke izmenili sadr- 
žaj. Ovo se može izbeči prethodnim upisi- 
vanjem celog direktorija u memoriju, pa tek 
onda njegovom obradom, što bi zahtevalo 
odvajanje memorijskog prostora (u najgo- 
rem slučaju oko 3 K) ili upisom direktorija u 
memoriju blok po blok, kao RANDČM dato- 
teke uz vodenje računa o formatu u kome 
su ulazi zapisani. 

Šta je sa naredbama SAVE i LOAD? 
Njihovo izvršavanje je povereno posebnim 
rutinama operativnog sistema sa istim nazi- 
vima. Da bi segment memorije snimili na 
disketu, treba več pomenutim rutinama 
SETNAM i SETLFS postaviti naziv i logičku, 
prvu i sekundarnu adresu. Zatim se poziva 
SAVE (adresa 65496) na sledeči način: 

A = adresa u nultoj strani i na kojoj se. 
zajedno sa sledečom, nalazi adresa prvog 
bajta koji treba snimiti 
XY = adresa poslednjeg bajta (X niži bajt) 
JSR SAVE 

Potreba za SETLFS u, ovom slučaju, 
može da zbuni. SAVE rutina uopšte ne 
uzima u obzir, logički broj, a u slučaju 
diska ni sekundarnu adresu, več je uvek 
postavlja na 1 Zato u bejziku nema baš 
nikakve razlike u oblicima SAVE „ime" ,8 ili 
SAVE „ime ,8,1. Sa kasetofonom je situaci- 
ja nešto drugačija. Ako se snimanje izvrši 
sa sekundarnom adresom 1, program če 
kasnije. pri LOAD, uvek biti smešten na isto 
mesto sa koga je i snimljen, bez obzira na 
sekundarnu adresu u LOAD naredbi. Ako 
upotrebimo vrednost 2, posle programa če 
biti zapisano još jedno zaglavlje kao oznaka 
„kraj trake' . Sekundarna adresa 3 kombi- 
nuje ove dve osobine. 

Rutina LOAD (adresa 65493) je kombi- 
novana sa VERIFY i zahteva postavljanje 
parametara sa SETNAM i SETLFS. Poziva 


A=0 za LOAD ili 
A = 1 za VERIFY 
XY = početna adresa 

JSR LOAD 

U ovom slučaju, sekundarna adresa ima 
svoj smisao. Ako je 1 , nije potrebno da u XY 
registrirna navodite početnu adresu. Biče 
iskoriščena ona sa koje je program sni- 
mljen. Ako je 0. onda se obavezno zadaje 
početna adresa, što omogučuje relociran 

Načuli uvo i slušaj 

U prethodnim primerima dosta smo ko- 
ristili dve rutine iz bejzik ROM-a: INPUT i 
PRINT. Obe u sebi sadrže petlje unutar 
kojih su CHRIN i CHROUT. U večini progra- 
ma čete sresti slučaj da su autori sami 
dopisivali slične potprograme. Ovo je sva- 
kako preporučljivije iz prostog razloga što 
ovakvi programi ne treba da se oslanjaju na 
pomoč bilo kog jezičkog interpretera da bi 
radili sa svakim od njih. Ujedno, čest je 
slučaj da se bejzik ROM izbacuje iz adre- 


snog prostoia mikroprocesora i za program 
koristi RAM ,.ispod" njega. 

Pažljiviji čitalac je sigurno primetio da 
smo na nekoliko mesta u ovom tekstu 
upotrebili izraze ..komanduje spoljnom ure- 
daju da sluša" i slične, bez objašnjenja. 
Ovo je specifičnost uredaja priključenih 
preko serijskog interfejsa, ali se primečuje 
samo lokalno: kada se kanal proglašava 
otvorenim za ispis, korisniku je svejedno o 
kom se uredaju radi, uvek se koristi ista 
rutina CHROUT. Za štampač ili disk, raču- 
nar preduzima daleko više radnji nego što 
je to slučaj za tastaturu ili video memoriju. 
Tako dolazimo do jednog. još elementarni- 
jeg nivoa komunikacije sa ovim uredajima 
koji je u komercijalnim programima dosta 
čest. 

Sve rutine za komunikaciju sa ovim 
uredajima koriste 8 osnovnih: 

LISTEN (65457) — nareduje spoljnom ure- 
daju da prede na prijem (da ..sluša'') 
SECOND (65427) — šalje sekundarnu adre- 
su nakon LISTEN 
CIOUT (65448) — ..šalje jedan bajt 
UNLSEN (65454) — komanduje svim ureda- 
jima da prestanu sa prijemom 
TALK (65460) — komanduje spoljnjem ure- 
daju da počne sa slanjem podataka 
TKSA (65430) — šalje sekundarnu adresu 
nakon TALK 

ACPTR (65445) — prima jedan bajt 
UNTLK (65451) — komanduje svim uredaji- 
ma da prestanu sa slanjem 

Da bi se, na primer, odštampao neki 
znak na štapaču. bio bi potreban sledeči 
program: 

LDA # 4 
JSR LISTEN 
LDA # 96 
JSR SECOND 
LDA # bajt 
JSR CIOUT 
JSR UNLSN 

Prvo što se primečuje je neobična se- 
kundarna adresa. Njena vrednost je, u stva- 
ri, 0, ali su joj bit 6 i 5 setovani. Ranije 
opisana rutina OPEN ovo obavlja automat- 
skl, ali ovde mi moramo o torne da vodimo 
računa. Sekundarno) adresi se mora posve- 
titi dodatna pažnja i ako se otvara datoteka 
na disku, ali se ovde nečemo upuštati u 
detalje. 

Nakon upoznavanja sa ovim elementar- 
nim rutinama, postaje jasno kako su izve- 
dene ostale. Tako. na primer, CHKOUT 
izvodi LISTEN i SECOND uz jedan dodatak: 
ako ste upotrebili sekundarnu adresu u 
kojoj je bit 7 jedinica, dakle veču od 127, 
onda kao takva neče biti poslata več če se 
spoljnjem uredaju staviti do znanja da se- 
kundarna adresa ne sledi, što svaki od njih 
može protumačiti na svoj način. Stampač 
če se, na primer, postaviti kao da je primio 
sekundarnu adresu 0. 

Moglo bi se reči da pisanje programa na 
ovaj način ima opravdania samo u slučaju 
sistemskih programa. Ovako se izbegava 
svaki moguč nesporazum oko toga da li je 
korisnik u programu upotrebio logič i broj 
veze koji je i nama potreban, a i izvršavanje 
programa je nešto brže. 
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Kad god je potrebno da se nek) postu- 
pak više puta ponovi u programu, onda je 
zgodno da se naredbe koje ga opisuju 
izdvoje u posebnu celinu — potprogram 
(sabroutine) koja bi se pozivala iz svake 
tačke programa u kojoj je neophodno pri- 
meniti taj postupak i, po izvršeniu, vračala 
upravljanje glavnom programu na naredbu 
koja sledi neposredno iza poziva potpro- 
grama. Ovakva organizacija programa 
omogucava njegov krači zapis. Ako je zapis 
postupka zahtevao n programskih redova i 
ponavliao se za razne argumente m puta u 
programu, onda umesto n'm programskih 
redova bez koriščenja potprograma pišemo 
samo n redova ( + m poziva i bar m povrata- 
ka u program), Ovo ima za posledicu sma- 
njenje verovatnoče grešaka pri pisanju pro- 
grama, olakšano testiranje i uštedu memo- 
rijalnog prostora. Ali, sve ima svoju cenu — 
gubi se na brzini !zvršavan|a programa. 
Dužma izvršavanja programa uvečava se za 
vreme potrebno za realizaciju naredbi pozi- 
va i povrataka i prenos argumenata. Potpu- 
no sprovedena koncepcija potprograma 
podrazumeva da su oni potpuno izdvojene 
celine, nezavisne od glavnog programa, te 
se. prema torne, mogu koristiti iz raznih 
programa i imajo sopstvene — lokalne 
promenlpve koje nemaju nikakve veze sa 
istoimenim promenljivim glavnih programa. 
To omogučava timski rad na pisanju aplika- 
cija jer je dovoljno da jedan programer da 
globalni opis rešenja. a razradu detalja 
može prepustiti svoiim kolegama koji če to 
učmiti u zasebnim potprogramima. Glavni 
programer projektuje samo veze izmedu 
ovih celina i naznačava koje su promenljive 
globalne, tj zaiedničke za program i poje- 
dine potprograme. 

Uvedene funkcije 

Odmah da kažemo da bejzlci računara o 
kojima pišemo nemaju ovu poslednju mo- 
gučnost. dakle imaju vrlo veliku manu (na- 
pominjem da ovde ne govorimo o sajmonsu 
i drugim proširenim bejzicima koji Imaju 
tako dobre i bogate mogučnosli da zaslu- 
žuju da se pomenu u svakoj teoriji pro- 
gramskih jezika). Ono čime raspolažemo u 
beizicima kucmh računara su mogučnost 
uvodenja funkcija, tzv. funkcijskih naredbi 
(sa izuzetkom ..galaksije ", ali i ZX81, TRS 
80 i drugih koji ih nemaju) i koriščenja 
internih potprograma — potprogramskih 
segmenata koji mogu da stoje jedino u 
okviru glavnog ‘programa. Nešto bolje mo- 
gunosti imaju jedino Acornovi računari. 

Računar! obično imaju ugradene pot- 
programe za računanje elementarnih funk- 
cija ko|i se pozivaju navodeniem imena 
funkcije sa konkretnim argumentima za 
koje treba izračunali vrednost. Naredba 
PRINT SIN (0) 
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poziva ugradem potprogram za računanje 
vrednosti funkcije sinus po manje ili više 
dobroizabranoj približnoj metodi. Argu- 
ment O je ulazna veličina u potprogram, 
stvarni argument za koji se računa vrednost 
po postupku opisanom za fiktivne argu- 
mente. Izračunata vrednost se, zatim, vrača 
u program (ovde u naredbu u direktnom 
režimu) i štampa. Nemaju svi računari isti 
broj ugradenih funkcija, niti je računanje 
njihovih vrednosti istog kvaliteta. Od raču- 
nara o kojima govoriomo najlošija je situa- 
cija sa ..galaksijom" — ona ne samo što 
ima najmanje funkcija, nego su one i najlo- 
šije uradene (kao uostalom, i na TRS 80). 
Ništa bolja situacija nije ni kod ..spektru- 
ma" — to sigurno nije njegov adut. „Komo- 
dor 64 ima podnošljlvo uradene elemen- 
tarne funkcije sa ponekim ,, biserom" (o 
torne čemo drugom prllikom), a Acornovi 
računari, mada nisu oslobodeni bagova. 
nude pristojne mogučnosti. 

Mogučnost uvodenja korlsničkih funkci- 
ja je veoma važna, ne samo što tako 
možemo definisati sinus hiperbolički, neki 
obrazac za proračun kamate ili bilo koju 
drugu funkciju koja nam je potrebna, več i 
zato što možemo umesto loše isprogrami- 
rane ugradene funkcije da uvedemo svoju 
koja ce davati tačnije vrednosti. Na žalost, 
kao što rekosmo ranije, ,,galaksijin' bejzik 
nam ne pruža ovu mogučnost. 

Uvedene funkcije — funkcijske nared- 
be definišu se posebnom naredbom oblika: 
DEF <ime funkcije> (<argumen- 
ti>)=<izraz> 

Ime uvedene funkcije obavezno počmje 
slovima FN za kojima slede jedno ill dva 
slova kod ,, komodora (drugi simbol može 
biti i cifra, a teoretski je moguče da se stavi 
i duže ime, ali kao takvo neče biti upamče- 
no, pa to, praktično, nema smisla — dakle 
nastavak može biti ime realne promenljive, 
ime azbučne ili celobrojne promenljive 
uzrokuje prijavu greške), a kod „spektru- 
ma i Acorna imamo veču komociju — ime 
može imati i više simbola. 

Po broju argumenata koji se mogu nave- 
sti opet „komodor" ima lošije mogučnosti 
od druga dva računara — može da prihvati 
samo jedan argument za razliku od više 
njih koliko je dozvoljeno za ,, spektrum' i 
Acorn i, što je naročito velik hendikep za 
,, komodora' — on omogučava jedino uvo- 
denje numeričklh funkcija, dok druga dva 
računara mogu da rade i sa uvedenim 
azbučnim funkcijama. Ilustrujmo koriščenje 
funkcijske naredbe jednlm jednostavnlm 
programom. 

spektrum 

10 CLS 

20 PRINT „BROJ . ..KUB 
30 FOR a - 1 TO 20 
40 PRINT a. FNk(a) 

50 NEXT a 

60 DEF FNk(x)- x'x'x 


komodor 

10 DEF FNK(X) = X'X'C 
20 PRINT „BROJ , „KUB 
30 FOR A = 1 TO 13 
40 PRINT A, FNK(A) 

50 NEXT A 

Acorn 

10 CLS 

20 PRINT „BROJ , „KUB 
30 FOR A ~ 1 TO 13 
40 PRINT A, FNK(A) 

50 NEXT A 
60 END 
70 DEF FNK(X) 

80 = X'X'X 

Možda vam se čini da je ovo program 
bez smisla, jer treči stepen možete dobiti i 
plšuči jednostavno X 13, ali grešite, jer se 
ovako računa tačnije i skoro deset puta 
brže vrednost trečeg stepena. U to se 
možete uveriti ako izbacite definicijo funk- 
cijske naredbe i umesto FNK štampate 
vrednost AJ 3. (Radi boljeg uvida u brzi- 
nu, stavite da ciklus ide do 1000) 


Snaga argumenata 

Ono što ste, varovalno, primetili iz ova 
tri listinga je da se kod Acorna ne mora 
definisati vrednost u jednom programskom 
redu. Po torne kod niega uvedene funkcije, 
u stvari, prevazilaze konvencionalni pojam 
funkcijske naredbe, jer omogučavaju da se 
postupak za računanje funkcije definiše u 
više programskih redova — dakle pre bi se 
moglo reči da je ovo analogon za funkcijski 
potprogram u fortranu (koji, za razliku od 
opšteg potprograma, ima samo jednu izlaz- 
nu veličinu). Kada se još doda mogučnost 
rekurzivne definicije funkcije, o kojoj čemo 
posebno govoriti, dobijaju se močna svoj- 
stva o kojima možda niste ni slutili. Formal- 
na razlika u odnosu na definisanje funkcija 
kod drugih računara je da se opisna nared- 
ba (poput DATA, na primer) DEF FN mora 
nalaziti iza fizičkog kraja programa. „Spek- 
trum", pak, uvek traži DEF FN od početka 
programa kad se pomene ime neke uvede- 
ne funkcije, pa je, naročito kod dužih 
programa, dobro sve lunckije definisati na 
samom početku programa. 

Argumenti koji se navode izmedu Zagra- 
da u definiciji funkcijske naredbe zovu se 
fiktivni argumenti. Fiktivni, jer se razlikuju 
od promenljivih u programu — za njih 
program ne rezerviše posebne memorijske 
registre i možete sasvim nezavisnoi od 
fiktivnih argumenata u programu koristiti 
istoimene promenljive. Možemo fiktivne ar- 
gumente smatrati nekom vrstom lokalnih 
promenljivih za funkcijsku naredbu. 

Rekli smo da ..spektrum i Acorn raču- 
nari mogu da koriste uvedene funkcije sa 
više agrumenata. Otkucajte NEW i unesite 
sledeči program. 




Danas je nezamis/ivo da se rešenje bilo koje veče aplikacije dale u obiiku /ednog programa. Koncept 
potprograma, predložen u samu zoru razvoja programskih jezika, zahvaljujuči nesumn/lvlm o/akšlcama 
'koje pruža, još nl/e slšao s top liste omiljenih programerskih tehnika. Ova koncepcija ugradena je, sa 
više Hi man je mogučnosti, u s ve više programske jezike. Da blsmo analizirali koliko le uspešno 
Izvršeno njeno ugradlvanje u bejzike kučnih računa ra, zadržimo se prethodno na samo/ Ideji 
potprograma i pokušajmo da sa gleda mo šta sve ona nudi. 


, .Spektrum', Acorn 

10 DEF FNa(a. b. c. d, f) = a'b'b 
20 PRINT ..unesite dva broja' 

30 INPUT a. b 
40 PRINT FNa(a, b) 

Posle startovan|a programa videčete da 
on — ne radi. Ali ako promenite linlju 40 na 
sledeči način 

40 PRINT FNa(a, b. 0, 0. 0) 
program ce raditi. Upamtite da se prilikom 
svakog poziva funkcije moraju navesti 
stvarni umesto svakog fiktivnog argumenta. 

Potprogramski segmenti 

Mnogo više mogučnosti na svlm računa- 
rima pružaju potprogramski segmenti, po- 
sebni delovi programa na koje se upravlja- 
nje prenosi naredbom GOSUB Cbroj prog. 
reda> (CALL kod ..galaksije"). Postoji zna- 
čajna razlika izmedu naredbi GOTO i GO- 
SUB. Realizacija GOTO naredbe podrazu- 
meva da se u mesto gde se čuva adresa 
sledeče naredbe stavi adresa naredbe na 
koju ukazuje GOTO. GOSUB, pak, uz sve 
ono što proizvodi GOTO, još i čuva adresu 
naredbe koja je bila zapisana neposredno 
iza nie (upisuje je u stek). Ovo omogučava 
da se po izvršavanju potprogramskog seg- 
menta ..osveži sečanje' na mesto odakle je 
pozvan potprogram i vrati mu se upravlja- 
nje. Taj povratak u program ostvaruje se 
naredbom RETURN (to mje tipka RETURN 
kod ..komodora' ) koja vrača upravljanje na 
poslednju adresu upisanu u stek 

Zahvaliujuci steku, moguče je vršiti i 
pozivanje potprograma po dubmi To znači 
da glavni program zove potprogram, 1, 
potprogram 1 zove potprogram 2 i tako 
redom, a povratak se vrši obrnutim redom 
od reda pozivanja. Specijalan slučaj poziva- 
nja potprograma po dubini je rekurzivno 
pozivanje potprograma — slučai kada pot- 
program poziva samog sebe. Na ,,škol- 
skom primeru računanja vrednosti funcije 
n! pokazačemo kako izgleda i kako se 
realizuje rekurzivno pozivanje potprograma 
u bejziku koji (sem kod funkcijske naredbe 
za Acron) mje projektovan za rekurzlju i na 
osnovu največe vrednosti n za koje se može 
izvršiti izvesti zaključke o torne do koje 
dubine se mogu pozivati potprogrami na 
svakom od računara. 

..Spektrum", Acorn, ..komodor" 

1 REM GLAVNI PROGRAM 
10 1-0 
20 N -I 
30 F - 1 

40 PRINT N;"! : 

50 GOSUB 100 
60 PRINT F 
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70 1 = 1+1 
80 GOTO20 
90 STOP 

99 REM POTPROGRAM 

100 IF N = 0 THEN RETURN 
110 F = F'N 

120 N =N - 1 
130 GOTO 100 

(napomena: za ..spektrum" treba kod na- 
redbi dodele staviti službenu reč LET) 

Startujte ovaj program i utvrdičete da se 
za svaki računar on završava porukom o 
prekoračenju posle izračunatog 33!. 
Izmeniie sada potprogram na sledeči 


60 PRINT F 
70 1 = 1+1 
80 GOTO 20 
90 STOP 

99 1 POTPROGRAM 

100 IF N = 0 RETURN 
110 F = F‘N 

120 N = N - 1 
130 GOTO 100 

Analizirajmo kako če se izvršavati ovaj 
potprogram kada se pozove za N = 1 GO- 
SUB u liniji 30 prenosi upravljanje na liniju 
100. a adresa 40 ide na stek. Kako N nije 0. 
ide se na liniju 110. Sada N postaje O i 
prelazi se na naredbu 120 u kojoj potpro- 
gram zove samog sebe. To znači da u stek 
iznad 40 upisuje adresu 130 i prelazi na 
liniju 100. Pošto je zadovoljen uslov. vrši se 
povratak na adresu ko|a se uzima iz steka, 
tj 130 N se uvečava za jedan. F se množi 
sa N i stiže se do linije 150, koja opel vrši 
povratak u program, ali sada na adresu 40, 
|0r je po uzimanju 130 ona ostala na vrhu 

Na ovaj način, dobičemo kao i u pret- 
hodnom slučaju tablicu vrednosti faktori|a- 
la. ali ne zaključno sa 33 (sem kod ,.spek- 
truma koji koristi mašinski stek) Program 
se na ..glaksiji završava več kod N = 13, a 
na komodoru i Acornu imamo nešto veči 
stek predviden za GOSUB pa dobij; ' 



vrednosti do 23. Sada je razlog za prekid 
programa ? OUT OF MEMORY ERROR, Sto 
ne znači da nema uopšte slobodnog me- 
morijalskog prostora, več da ga nema tamo 
gde je potreban — na steku. 

Kute Hanoja 

Ovaj primer nije izabran da demonstrira 
prednosti rekurzije (bila bi to antipropagan- 
da), več da pokuša da objasni kako se u 
stvari realizuju instrukcije GOSUB i RE- 
TURN i odmeri koliko se duboko mogu 
pozivati potprogrami. Pravu rekurziju čemo 
ilustrovati na primeru koriščenja funkcijske 
naredbe Acornovog bejzika. 

Pošto smo smatrali da je funkcija 
n! svima poznata (proizvod broja n sa svim 
prirodnim brojevima koji mu prethode i 
0! = 1 ) nismo je navodili, ali za ovaj drugi 
primer navodlmo prirodnu rekurzivnu defini- 
ciju funkcije n!. 


N! = 1 za N=0 

N!=N*<N-1>I za N>0 


postoji hram u kome je induski bog Brama 
pri stvaranju sveta postavio tri dijamantska 
štapiča i na jedan od 'njih stavio 64 zlatna 
kotura različitlh veličina: na Zemlju je stavio 
največi kotur, na njega manji i tako sve do 
najmanjeg kotura koji se nalazi na vrhu 
ovako dobijene kupe. Stotinu sveštenika 
toga hrama bez prestanka, darilu i noču, 
prenosi koturove sa prvog na drugi stubac 
služeči se trečim kao pomočnim i poštujuči 
ograničenja koja je zadao Brama: sme se 
premeštati samo jedan po jedan prsten i 
nikada se veči prsten ne sme staviti preko 
manjeg. Kada sveštenici budu obavili ovaj 
na prvi pogled jednostavan posao. nastupi- 
če kraj sveta (ne plašite se: jednostavan 
račun pokazuje da nam je do kraja sveta 
ostalo još nekih 500 milijardi godina). Sa- 
staviti program koji rešava ovaj problem 
bez rekurzija nije ni malo lako: sastaviti 
program sa rekurzijama predstavlja pravu 
dečju igru — pogledajte sliku 6 i 7 na 
kojima je, osim programa pisanog na BBC 
bejzlku, data i verzija na paskalu koju če 
verovatno isprobavati vlasnici ,,spektruma" 
i ..komodora". 


20 

30 

40 

50 

60 

70 

30 


120 

130 

140 

150 


230 

240 

250 


REM 

REM 

REM Kule Hanoja 

REM 

REM Dejan Ristanovic 

REM 

REM 

REM Računani 7 

REM 

REM 

INPUT "Koliko diskova" ;f 
CLS 

PRINT "DISK" , "SA: " , "NA: ' 
PROCtowens(N, 1 ,2,3) 

END 

DEFPROCtovvers (N , X , Y , Z ) 

IF N=0 THEN ENDPROC 
PROCt owers (N-l , X , Z , Y) 
PRINT ; N , ; X , ; Y 
PROCt owers (N— 1 , Z , Y , X ) 
ENDPROC 


Pokušajmo da dokažemo da je 3! isto 
što i 1 '2’3. Po gornjoj definiciji je 3! = 3*2!. 
Dalje je 21=2*1 1, a 11=1*01. 0! je 1 po 
definiciji, pa je onda 1 ! = 1 '1 = 1 ; onda je 
21=2*1 1 =2*1 =2 a 3! =3*21 =3*2=6. Slično 
torne bismo mogli da pokažemo da je 5! = 1 20 
<pokušdjte!> i da na taj način bar pove- 
rujemo u gornju definiciju faktorijala ako 
ne i da matematički dokažemo njenu ekvi- 
valentnost sa ranlje izloženom. Sastavimo. 
sada, novu verziju ranije funkcije za faktorl- 
ial (slika 5): 


Opšti potprogrami 

Konačno, zadržimo se na mogučnosti 
koriščenja procedura koju imaju jedino 
Acornovi računari. 

Sve funkcijske naredbe i opšti potpro- 
grami se stavljaju iza glavnog programa i,, 
osim što moraju da imaju linijske brojeve 
koji su veči od linijskih brojeva naredbi 
glavnog programa, predstavljajo potpuno 
nezavisne celine koje imaju svoje ulazne i 
izlazne tačke, ulazne i izlazne veličine 1 


lokalne promenljive. Posmatrajmo naredbe 


00* DEFPROCiipi»tA*,B*,X,V) 



220 ENDPROC 


3000 DEFFNf aktori j el <N> 

3010 IF N=0 THEN =1 ELSE =N*F Ntako ti rj e 1 <N-l ) 


Na prvi pogled bi se reklo da je ovako 
dobijena funcija mnogo bolja od one koju 
smo napisali pre nego što smo znali za 
rekurzije: dve linije umesto sedam i nijedna 
pomočna promenljiva (ranije smo koristili 
dve, S i I). Moramo, medutim, da kažemo da 
je ova funkcija veči potrošač memorije: za 
N = 25 če rekurzivno biti pozvano 25 nivoa 
potprograma: ako se za pozivanje svakog 
nivoa troši po osam bajtova za beleženje 
adrese povratka i drugih informacija, plus 
još bar 6 bajtova za smeštanje novog 
fiktivnog argumenta (uvek se zove N), dobi- 
jamo da bi se primenom ove funkcije, uz 
tridesetak kilobajta RAM-a, moglo najviše 
izračunati 2000! (2000! se, jasno, ne može 
izračunati, jer je opseg brojeva sa kojima 
barata računar ograničen.dok je 2000! broj 
sa preko 5730 cifara), dok u prvom primeru, 
kada smo koristili petlju, takvog ograniče- 
nja nije bilo. Uopšte važi da su programi 
koji koriste rekurzije naoko kratki, elegant- 
ni I jednostavni, ali su veliki potrošači 
memorije i računarskog vremena, pa ih 
treba izbegavati kad god je to moguče (a 
moguče je uvek, uz više ili manje pro- 

Završavajuči ovu kratku priču o rekurzi- 
jama, ne možemo da ne navedemo jedan 
divan primer njihove upotrebe. Verovatno 
vam je poznat problem pod nazivom „Kule 
Hanoja": priča se da u gradu Benaresu 


ISO-Pascal 


R1.00 


10 - program hano j C input , output ) i 

2 0 - <* rekurzivno resenje problema 'Kule Hanoja’ 

3 0 C Dejan Ristanovic 19S5 

4 0- 

5 0 - const maxn=64; 

6 0 - 





1S 0 - begin <* glavni program *) 

19 0 - write<’?’>!readln<,N); 

20 0 - if n>maxn then vvritelnt *Cekaj do kraja sveta!’,) 

21 0 - else prenos<N, 1,2,3) 

22 0 - end. 

23 « - 

24 0 - 

0 Compilation errorts) 

Code size = 220 bytes 
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Ovim kratkim segmentom je opisana 
ledna procedura. N|eno ime je Ispls i ima 
četiri takozvana liktivna argumenta: A%, 
B%, X I Y, od kojih su prva dva celi, a druga 
dva racionalni brojevi. Zašto ove promenlji- 
ve nazivamo fiktivnim argumentima? Da to 
razumemo, pogledačemo sliku 2: primer 
segmenta koji poziva proceduru koju smo 
upravo definisali. 


sUlta 2 > 

10<» A*-256 

110 INPUT "'Unesite y i-am cs" ; DUNJA« , GORNJA/ 
1 20 PROČ i sp i #■ DON J A» , GORNJA'/. , 25 , ^3 > 

130 °R I N T 
999 END 


Primellli smo da je u poslednje vreme medu 
našim čitaocima sve vise viasnika . . am strada 
Sloga cemo od siedeceg broja ..Računar a 
u skolu bejzika ukl/ucili i be/zlk ..amstrada . 

dajuci na pocelku pregled mogucnosti o 
kojima smo govorili u dosadasnjim brojevima. 


U prvo) liniji ovog programa promenljiva 
A% dobija vrednost 256, a zalim se sa 
tastature unose dva cela broja koja „pam- 
!e" promenljive DONJA% i GORNJA%. Sle- 
di kritična linija: poziv procedure. Bejzik 
interpretator če najpre da pronade procedu- 
ru i uporedi argumente. 

DONJA% 

GORNJA% 

25 

73 

stvarni argumenti 

A% B% X Y fiktivni argumenti 

Vidimo da se fiktivnim promenljivima X i 
Y dodeljuju vrednosti 25 i 73 respektivno, 
dok se fiktivnim promenljivima A% i B% 
dodeljuju vrednosti stvarnih promenljlvih 
DONJA% i GORNJA%. Obratimo, medutim, 
pažnju na stvarnu promenljivu A% kojoj je 
u prvoj liniji programa dodeljena vrednost 
256. U potprogramu se, takode, nalazi pro- 
menljiva A% kojoj je, vrlo verovatno, dode- 
ljena neka vrednost različita od 256. Dok se 
potprogram izvršava, A% če imati tu vred- 
nost. Kada se. medutim. naide na naredbu 
ENDPROC, kontrola če se vratitl glavnom 
programu, pri čemu če 256 ponovo postati 
aktualna vrednost promenljive A%, tako da 
če naredba 130 ispisati baš ovaj broj. 

Dodajmo sada našem glavnom progra- 
mu tednu liniju tako da glasi kao na slici 3. 


Startujmo ovako prepravljeni program i 
dobičemo. ako se izuzme ono što radi 
Ispls. rezultate 256, 12 M 4. Očekivano? Na 
prvi pogled /este, ali ne smemo da zabora- 
vimo da se u proceduri Ispls koriste pro- 
menljive I i J kao brojači u petlji, što znači 
da im je vrednost morala biti promenjena. 
Da to proverimo, ubacičemo u potprogram 


1215 PRINT I. J 


i dobičemo vrednosti I i J u proceduri koje 
su, jasno, različite od 12 i 14. Obratimo, 
medutim, pažnju na naredbu 1010 LOCAL I, 
J kojom su promenl|ive I i J deklarisane kao 
lokalne za tu proceduru. Slično formalnim 
argumentima, lokalne promenljive imaiu 
vrednost samo u proceduri i po povratku u 
glavni program postaju nedefinisane ili do- 
bijaju vrednosti koje su imale pre poziva 
potprograma (da je u proceduri pisalo 
LOCAL I, J. K a zatlm K = 100, u glavnom 
programu bi linija 140 PRINT K dala poruku 
o greški No such variable"). 

Suprotnost lokalnim promenljivima su 
lakozvane globalne promenljive. Ako u 
glavnom programu dodamo liniju 5 
M = 123, a u listi fiktivnih argumenata i u 
listi lokalnih promenljivih ne pominjemo M, 
PRINT M če kako u programu tako i u 


100 A/ “256 
105 X = 12U=14 

110 INPUT "Unesite grani ce" 5 OONJA 7 ,, GORNJA/. 
120 PROČ i sp 1 s < DON J A/ , GORNJA/., 25 , 73 > 

130 PRINT 
999 END 


potprogramu dati broj 123. Ukoliko. slično 
torne, u proceduri promenlmo vrednost 
promenl|ive M, ta če promena biti u važno- 
sti i posle n|enog završetka. Standardni 
bejzici imaju isključivo globalne promenlji- 
ve 1 jedini jezikom predviden način za 
povezivanje potprograma je naredba GO- 
SUB (CALL). 


mali 

oglasi 


SPEKTRUM 

DATA 

SPECTRUM - AMStRAD - SCHNEIOER 
STATISET ' 03 3 ' ” * ,U " * 

LINSET 

ANNUITV 

CHECKER - program ja 




KOMODOR 
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Po svojim grafičkim mogučnostima (kao 
i zbog osialih izvanredmh kafaklerisiika) 
CPC 464 se medu kucnim kompiuterima 
nalazi pri samom vrhu. Pošlo tih kompjute- 
ra kod nas ima sve više logično ga je 
uporedivati s ostalim najpopularmjim raču- 
naiima — ..spektrumom . ..commodorom 
64 i BBC-em B. 

Pri radu s ..spectrumom' stoji na raspo- 
laganju upotreba tekst formata od 32 znaka 
u 24 reda, te grafika visoke rezolucije od 
256x192 točke. Na respolaganju ima 8 boja. 
definiranje sprajtova nije sadržano u 
..spectrumovim" osnovnim mogučnostima, 
ali se može naknadno programski ostvariti. 

.Kornodor' 64 ima prikaz teksta od po 
40 znakova u 25 redova, te grafiku visoke 
rezolucije 320x200 točaka, Moguče je kori- 
stiti 16 boia, te definirati 8 sprajtova. Mo- 
gučnosti računala C64 su bolje nego 
..spectrumove.' Upotrebu grafike otežava 
koristenje instrukcija PEEK i POKE, odno- 
sno potreba za direktnim pristupom odre- 
denim memorijskim lokacijama. 

BBC B ima znatno bol|e grafičke mo- 
gočnosti i od ..spektruma i od C64, a 
nešto malo bolje i od CPC-a 464. Maksimal- 
ni format teksta je 80 znakova u 32 reda. 


68/grafika na računaru 


Ovisno o modovima, dolazi se do maksi- 
malne grafičke rezolucije od 640x256 toča- 
ka. što ie neznatno bolje od CPC-a. ali Je 
izbor modova veci. BBC B ima svega 8 
boja. a sprajtovi se moraiu naknadno pro- 
gramski definirati. U biti. moguče je kori- 
stenje 16 „nijansi ", 

Amstrad/šnajder ima maksimalni format 
teksta od 80 znakova u 25 linija, tri moda 
grafike, te najvišu moguču rezoluciju od 
640x200 točaka. Moguče je koristiti 16 od 
27 boja a sprajtovi se moraju posebno 
definirati. Iz svega ovoga se vidi da uz 
odnos cijena/ kvaliteta CPC 464 za one koji 
žele da crta|u predstavlja najbolji izbor 

Grafički modovi 
i upotreba boje 

Kod vei - : oroja računala izbor grafič- 
kih modov,. .isi o željenom broju boja koji 
se želi upctnieviti za prikaz. Točnije. to 
znači da rezlolucija slika ovisi o broiu 
upotrebljemh boja — veča finoča povlači 
za sobom upotrebu manje boja i obratno 
Za ove čmjenice je CPC 464 dobar primjer. 

Tri moda rada u kojima CPC 464 može 
raditi su označeni kao modovi 0,1 i 2. 

Mod 0 daje najgrublju grafiku, ali se zato 
u tom modu može upotrijebiti 16 boja. 
Tekst je podijeljen na 20 znakova u 25 
linija. Grafička rezolucija |e 160x200 točaka 
(160 u liniji i 200 vertikalno). Taj mod se 
najčešče upotrebljava u igrama kod kojih 


se želi upotrijebiti što više boja, a kvaliteta 
prikaza ni|e od osobite važnosti. 

Mod 1 ie osncftni mod, a to znači da se. 
računalo nalazi u njemu odmah po uključe- 
nju. Tekst je podijeljen na 40 znakova po 
retku. a grafička rezolucija je 320x200 
Moguče |e koristiti samo 4 bo|e odjednom 
Tai mod |e vrlo dobar za normalno progra- 
miranje. za poslovnu i zananstvenu grafiku, 
gdje je potrebno prikazati više detalja na 
uštrb korištemh bO|a. 

U modu 2 tekst se prikazuje sa 80 
znakova po liniji. Grafička rezolucija ie 
najveca u ovom modu (640 - 200 točaka). 
Mogu se koristiti samo 2 boje. Tai mod se 
upotrebljava tamo gdje ie potrebna vrlo fina 
grafika, te za obradu teksta i tabela (word- 
-processing i spreadsheets). Ponekad se 
lavljaju problemi pri prikazu 80 znakova u 
liniji zbog nestabilne slike na monitoru. 

CPC 464 može ..proizvesti" 27 različitih 
boja Dakle. kao da imamo 27 patrona s 
raznoboinom lintom, odnosno 2 pera (PEN) 
za črtanje u izuzetno viskojoj grafici, 4 za 
normalne crteže i 16 za grube crteže. Može 
se, dakle. koristiti boja tinte (INK) prema 
želji, samo mora biti različita od boje poza- 

PAPER, INK i PEN su mstrukcije sadrža- 
ne u CPC-ovom Locomotive bejziku INK 
predstavlja jednu od 27 upotrebljivih boia, 
PEN je odabriranje željenog pera za črta- 
nje, a PEPER-om se odabire boja pozadine 
U praksi, sva ..pera imaju različite vrijed- 
nosti, pa cesto nije potrebno koristiti in- 
strukci|u INK, odnosno moguče je koristiti 
boiu naznačenu od kompjulera 

Ako se, na primer, utipka PEN 2 i 
pritisne ENTER — poruka READY če biti 
obojena u svljetlo plavo. 

,,Pera moda 1 jesu: plava (PEN 0). žuta 
(PEN 1), svijetlo plava (PEN 2) i crvena 
(PEN 3). PEN 0 se koristi za pozadinu 
(PAPER), a PEN 1 za bojenje prednieg 
plana. Kada se utipka PAPER 1, tekst če biti 
u crvenoj boji na žutoj pozadini. Jasno je 
da u slučaju iste boje teksta i pozadine 
tekst postaje nevidljiv. 

Uz instrukciju INK dolaze dvije vrijedno- 
stl npr. INK 1,2. Prvi broi uz instrukciju je 
broj „pera" koje želimo koristiti, a drugi 
broj je oznaka upotrebljene ..tinte", odno- 
sno boje (0 — 26). 

Moguče je označiti svih 16 ,,pera , ali 
treba znati da broj pera ovisi o modu u 
kojem radlmo. Tako za mod 0 imamo pera 
0 — 16, za mod 1 pera 0 — 3 i u modu 2 pera 
0 i 1 . Odabrano pero nije ovisno o promjem 
moda, tj. ako odaberemo pero 3 u modu 1 
(crveno), te potom mod promijenimo u mod 
0, tekst če ostati u crvenoj boji. 

U slučaju da se želi odabratl pero večeg 
bro|a nego što je moguče u modu u kojem 
se trenutačno radi promijenlti če se vrijed- 
nost, npr. pero 4 u modu 1 če dati pero 0 u 
višem modu, odnosno pero (pen) 5 če biti 
pero 1. Ako se odabere pero 6 u modu 1. 
dobiti če se pero 2 u višem modu. 


Kucnl kompjuteri sve više prlvlače korlsnlke i svojim grafičkim mogučnostima. Uzevši kao primjer više 
nego praktičen kompjuter amstrad/šna/der CPC 464, može se tvrdlti da kompjuterska grafika ne mora 
biti samo u funkciji igara l ilustracija proračuna, več i solldan poligon za kreativno stvaralaštvo. 



Demonstracija boja 

Program ..Demonstracija boja prikazu- 
je kolor mogučnosti moda 0. Prva petlja, 
linije 35 do 65 boje linije teksta u svaku od 
16 mogučih boja. Linija pen 0 se ne može 
uočiti jer je iste boje kao i pozadina. Drugi 
dlo programa, linije 75 do 125. čine petlju 
FOR . NEXT koja omogučuje da svih 16 
pera kruži kroz sve moguče boje. Ostatak 
programa resetira četiri pera koristeči mod 

5 REM demonstracija boja 
15 MODE 0 
25 CLS 

35 FOR boja=® to 15 
45 pen boja 

55 PRINT „To je pen . boja 
65 NEXT boja 
75 FOR a = 0 TO 15 
85 FOR boja = 0 TO 26 
95 INK a. boja 

105 FOR k = 1 TO 200 . NEXT k 

115 NEXT boja 

125 NEXT a 

135 MODE 1 

145 INK 0.1 

155 INK 1,24 

165 INK 2.2 

175 INK 3.3 

185 PEN 1 

195 END 

Program se može modificirati tako da rese- 
tira svih 16 pera (penova) koristeči FOR . 
NEXT petlju te instrukciju DATA. Isto tako, 
mogu se linije 125 do 195 zamijeniti sa 
CALL &B8FF. tj subrutinom operativnog 
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sistema koji resetira bO|e ekrana i modove, 
ali ne i posto|eči odabir pera (penova). 

Instrukclja INK može, takoder. postaviti 
pero tako da se izvodi ..flešing" efekt, 
odnosno bljeskanje. To se postiže odredi- 
vanjem dvije boje (dva INK-a) koji če se 
alternativno koristiti. Fleširanje ie najjedno- 
stavnije postiči postavljenjem boie INK-a 
(tinte) na neku različitu pozadinu, tako da 
se u jednom momentu fleširajučl objekt 
razlikuje od pozadine, a u drugom momen- 
tu slapa s pozadinom. 

Brzina fleširanja — bljeskanja se odre- 
duje instrukcijom SPEED INK, Uz instrukci- 
iu dolaze dva broja koji moraju imati cjelo- 
brojne vrijednosti. Prvi broj odreduje vrije- 
me trajanja prve boie. a drugi vrijeme 
trajanja druge boje. Dakle. pomoču ove 
'instrukcije moguče je postiči točno željeno 
vrijeme izmjene fleširajučih boja. 

Črtanje Unija 

CPC 464 raspolaže setom instrukcija za 
črtanje linija i plotiranje točaka na ekranu. 
Pri torne se koristi sistem kordinata za 
odredivanje vertikalnih i horizontalnih pozi- 

Grafička rezolucija je u sva tri moda 
različita, ali koordinatne vrijednosti ostaju 
iste. To znači da se kroz dani set DRAW 
instrukcija može nacrtati lik na ..istom 
mjestu" u sva tri moda. što predstavlja vrlo 
korisnu mogučnost. U stvari, sva tri moda 
imaju istu vertikalnu rezoluciju — 200 linija. 
Koordinatni sistem koristi vertikalnu skalu 
do vrijednosti 400. 

To znači da koordinate 0 i 1 odgovaraju 
iednoj stvarnoj točki, 2 i 3 drugoj itd. 
Horizontalne koordinate idu do vrijednosti 
640. To odgovara največoj rezoluciji. (j. 
modu 2. Mod 1 ima 320 točaka u liniji. 


dakle koordinate 0 i 1 su u stvari predsta- 
vljene kao jedna stvarna točka. 2 i 3 kao 
druga itd., kao u slučaju kod vertikalnih 
koordinata. Kod moda 0. koordinate 0,1,2 i 
3 predstavljaiu jednu točku; 4,5,6 i 7 drugu 

itd. 

Grafičke koordinate imaju vrijednosti od 
0 do 639 horizontalno, te 0 do 399 vertikal- 
no. Početna lokacija (koordinata 0,0) koja 
se nalazi u donjem lijevom uglu naziva se 
,, origin". To je različito od pojma ,,text- 
-origin" koji se nalazi u gornjem lijevom 
uglu. Posebna pogodnost je ta što se 
..origin" može premještati bilo kuda po 
ekranu koristeči instrukciju ORIGIN. 

Kompjuterom CPC 464 se može črtati i 
,,izvan" ekrana. Takozvane ..off-screen" 
pozicije če biti ispravno zabilježene. što u 
praksi znači da če ako crlamo „izvan" 
ekrana, pa se opet vračamo u njegove 
okvire, sve biti na svome mjestu, odnosno 
linije iscrtane pod ispravnim kutevima. 

Kao što postoji kursor pri tekstualnom 
prikazu, tako postoji i ..nevidljivi" grafički 
kursor. Tako kada se npr. iscrtava linija, 
ona se črta od početne pozicije kursora 
prema novo odredenoj poziciji. 

Postoje dva načina odredivanja koordi- 
nata — relativni i apsolutni. Apsolutno 
odredivanje podrazumijeva, kako to i naziv 
govori, apsolutno odredivanje na zamišlje- 
noj koordinatnoj mreži ekrana, a može se 
shvatiti i kao relativno prema ..oridžinu ". 

Relativno odredivanje predstavlja odre- 
divanje kao relativno pomicanje pozicije 
kursora. Koordinate s negativnim vrijedno- 
stima se mogu koristiti pri oba načina 
odredivanja. Karakteristika apsolutnog 
odredivanja je jednostavnost, pa se i više 
koristi, a relativnog — da u praksi pojedno- 
stavljuje mnoge crteže. 

Instrukcije DRAVV.PLOT i MOVE pred- 

-> 


stavljaju glavne naredbe amstrad/šnajdero- 
ve grafike. U ovim oblicima se koriste pri 
apsolutnom odredivanju. Za relativno odre- 
divanje imaju oblike DRAWR, PLOTR i 
MOVER. 

DRAW črta linije od pozicije grafičkog 
kursora prema definiranoj novoj poziciji. 
MOVE porniče grafički kursor bez poseb- 
nog označavanja na ekranu. PLOT je slična 
instrukcija kao MOVE, ali črta točke ne 
novoj poziciji kursora. 

Sljedeči primjer ilustrira primjenu in- 
strukcija MOVE i DRAW, te relativne i 
apsolutne koordinate. Program črta kvadrat 
na ekranu, čija se veličina i pozicija unosi 
linijama 55 i 65. Dio programa za črtanje 
kvadrata je pisan kao sabrutina koju čitaoci 
mogu ugraditi u vlastite programe. Linija 
115 pokreče grafički kursor na ..apsolutnu" 
poziciju u liniji 45. Slijedeče četiri linije 
crtaju kvadrat koristeči ..relativne" koordi- 
nate. Redosljed iscrtavanja je: lijeva strana, 
vrh kvadrata, desna strana, dno kvadrata. 
Pažn|u treba obratiti na činjenicu da crtanie 
gore i udesno ima pozitivne vrijednosti, a 
dol|e i udesno negativne vrijednosti. , 

15 REM črtanje kvadrata 
25 MODE 1 
35 VVHILE 1 

45 iNPUT ..Pozicija donieg ugla 
(*.y>'';x.y 

55 INPUT ..Visina :v 
65 INPUT ..Širina ";s 
75 CLS 

85 GOSUB 105 
95 WEND 

105 REM subrutina za črtanje kvadrata 

115 MOVE x.y 

125 DRAVVR 0,v 

135 DRAWR s.O 

145 DRAWR 0,-v 

155 0RAWR -s.O 

165 RETURN 

Pri črtanju često treba izvesti kružnice. 
Za razliku od npr. ..spectruma , amstrad- 
'šnajderov Locomotive bejzik nema mo- 
gučnost korištenja instrukcije CIRCLE. Me- 
dutim. moguče je lako črtati kružnice kori- 
sieči funkcije sinus i kosinus (SIN i COS). 

Primjer za takvo črtanje se može vidjeti 
u programu: 

15 MODE 1 
25 BORDER 2 
35 REM črtanje kvadrata 
45 DRAW 0,399,1 
55 DRAW 639,399.1 
65 DRAW 639,0.1 
75 DRAW 0,0,1 
85 REM črtanje kružnice 
95 a = 320 : b = 200 . c= 196 
105 MOVE a + c,b 
115 FOR d=0 TO 2‘PI STEP 0.03 
125 DRAW a +■ c‘COS(d),b c*SIN(d),2 
135 NEXT d 
145 REM črtanje elipse 
155 c =92 

165 FOR m = 0 TO Pl STEP Pl/5 
175 FOR n = 0 TO 2‘PI STEP 0.03 
185 p = 100‘COS(n) 

195 ax-arp-SIN(m) + c'SIN(ntm) 

205 by = b *- b‘COS(m) * c‘COS(n + m) 

215 IF n =0 THEN MOVE ax,by 

225 DRAW ax,by,3 

235 NEXT n 

245 NEXT m 

255 END 
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Program črta kružnicu koristeči elepsu 
kao šablonu. Linija 25 postavlja boju okvira 
ekrana, a moguče je, prema želji, izvesti i 
fleširanje. Broj uz inslrukciju BORDER — 
(2) dolazi iz palete od 27 boja. Linije 45 do 
75 crtaju kvadrat oko ekrana. Pažnju treba 
obratiti na poseban parametar uz DRAW 
instrukciju. Naime, boja linije nije kontroli- 
rana definiranjem ,,pen-a". več parametrom 
uz DRAW koji mora biti broj ..pen-a . Ako 
boja linije nije označena uz DRAW, pro- 
gram koristi posljednje definiranu boju. 
Linije 95 do 135 crtaju kružnicu. Varijable a 
i b su koordinate središta kružnice. a 
varijable c |e radijus. Linije 155 do 245 
crtaju elipsu koja se koristi kao šablona. 

Upotreba instrukcije PLOT je uobičajena 
kao i kod drugih računala. Jednostavno 
rutinom za plotiranje točaka na slučajno 
odredenim mjestima i s slučajno odredenim 
bojama može se prikazati primjer za ujw- 
trebu instrukcije PLOT: 

5 MODE 0 
15 VVHILE 1 

25 PLOT RND(1 )'640,RND(1 )'400,RND(1 )' 

15 

35 WEND 

Grafički efekti 

Jednostavne, a efektne crteže |e moguče 
dobiti upotrebom linija i spirala prema 
sljedečem primjeru. 

5 MODE 0 
15 BORDER 2 
25 PAPER 5 
35 CLS 

45 a = 1 b = 350 

55 VVHILE B>34 

65 FOR m = 0 TO 2’PI STEP 0.1 

75 IF a = 5 THEN a = 6 

85 IF a = 14 THEN a = 1 

95 p = b-50 

105 IF p<0 THEN p=0 
115 MOVE 320 'b' COS(m), 200 *-b' 
SIN(m) 

125 DRAW 320 - p’ COS(m-0.5), 

200 + p'SIN(m-0.5),a 
135 b =b-1 

145 IF p<0 THEN p=0 
155a a-1 
165 NEXT m 
175 VVEND 
185 GOTO 185 

Linije 135 i 115, točnije element b, u 
njima proizvodi spiralu. Druga spirala se 
tvori linijama 125 i 95. Linije se iscrtavaju 
točkom prve spirale prema točkama druge 
spirale. Varijabla a cdreduje boju. Izmje- 
nom varijabli mogu se dobiti razni drugačlji 
grafički efekti. 

Prozori (Windows) 

Kod računala CPC 464 je moguče ekran- 
ski prikaz podijeliti na osam , .prozora . u 
kojima se instrukcije LIST i PRINT mogu 
normalno koristiti. Definiranje prozora ie 
vezano uz instrukciju VVINDOVV kojoj se 
pridružuje 5 paramelara. Prvi parametar je 
kanal ili broj toka podataka, a Ima znače- 
nje indentifikaciie odgovarajučeg prozora 
koji može biti odabran PRINT mstrukcijom. 
Ostala 4 parametra odreduju gramce pro- 
zora koristeči uobičajenl koordinatni sistem 
računala CPC 464. Prva dva od četiri para- 
metra odreduiu širinu prozora (lijevu i de- 
snu) granicu. a druga dva parametra odre- 
duju visinu odnosno donju i gorniu 
granicu. 

Primier: 

VVINDOVV 1.15.25.20,30 


Dakle, 1 je broj kanala, širmske koordi- 
nate su 15 i 25, a višinske su 20 i 30. 

Točan prostor ekrana koji se zauzima 
ovisi o modu koji se upotrebljava, odnosno 
numeriranje koordinata je različito za svaki 
mod. Uz instrukciju VVINDOVV postoji Instruk- 
cija VVINDOVV SVVAP koja se koristi za 
mijenjanje broja kanala izmedu dva prozo- 
ra, npr.. 

VVINDOVV SVVAP 2,3 

znači da če se podaci kanala 2 prenijeti na 
kanal 3 i obrnuto. Ta instrukcija se može 
koristiti za usmjeravanje podataka s ,,glav- 
nog" ekrana (kanal 07) prema prozoru, npr.: 
VVINDOVV SVVAP 0,3 znači da se podaci s 
ekrana šalju na kanal 3, odnosno na prozor 
što se u programima može iskorlstitl na 
razne načine. 

JEDNOSTA ZNA ANIMACIJA 

Amstrad/šnajderom se može izvodili 
vrlo kompleksna animacija, ali svakako tre- 
ba prvo shvatiti bit te animacije na jedno- 
stavnim primjerima. 

Princip animacije je iednostavan — 
štampa se neki znak (karakter) na ekranu, a 
potom se isti taj znak štampa na drugom 
mjestu. s time da se prethodni briše. Tako- 
der je vrlo lako animirati objekt sastavljen 
od više znakova u vodoravno) liniji. 

15 REM pokretanie 
25 CLS 

35 pokretS = CHR$(32) * CHR$(205) 
*-CHRS(204) • CHRS(32) 

45 a -17 b 24 
55 VVHILE 1 

65 IF NOT INKEY(71 ) THEN a - a-1 
75 IF NOT INKEY(22) THEN a = a-1 
85 IF a<1 THEN a = 1 
95 IF a>34 THEN a =34 
105 CALL &BD19 
115 LOCATE a.b PRINT pokrelS 
125 VVEND 

Pokretanie objekta po ekranu je moguče 
tipkom ,,z ulijevo, te tipkom udesno 
Te tipke su odredene programskim linijama 
65 i 75. Linije 85 i 95 spriječavaju bježanje 
objekta koji se porniče izvan ekrana. Linija 
105 predstavlja subrutmu operativnog si- 
stema koja odreduie čekanje stroia na ispis 
nove video-slike. Konkretno, time |e izbjeg- 
nuta .dupla slika objekta pri kretanju. 

Vertikalno pomicanie se može prikazati 
sljedečim primierom 
5 REM vertikalno pokrtanje 
15 CLS 

25 RANDOMIZE TIME 

35 a 1 : b 1 

45 LET C -INT(RND'30 *5) 

55 FOR d 1 TO 23 

65 LOCATE c, d PRINT CHR$(228) 

75 LOCATE a.b PRINT CHRS(32) 

85 a - c b d 
95 NEXT d 
99 GOTO 45 

Programska linija 25 postavlja generator 
slučajnih broieva Lini|a 35 postavlja inici- 
jalne vrijednosti dvi|e varijable koje se kori- 
ste za pamcenje posliednje pozicije. Linija 
45 postavila horizonlalnu poziciju objekta 
Petljom FOR NEXT kontrolira se kreta- 
nje. Kontrolna varijabla se koristi kao verti- 
kalna koordinata Linija 65 prikazuje objekt, 
a 75 ga briše s prethodne pozicije. 

Ovime su prikazane neke najjednostav- 
mje osnove grafike na računalu CPC 464. 
Potpuno savladavanje grafičkih mogučno- 
sti zahtijeva mnogo vježbe. ali trud ce se 
isplatiti, |er ovo računalo predstavlja vrlo 
dobar ..kisi za črtanje 
Zvonimir Vistrička. dipl. ing. 
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Po s to/e mnoge knjige ko/e se bave Z80 procesorom. Posto/I, na žalost, I mnogo onih ko/ima /e stran a 
literatura Iz ovog Hi onog razloga teško dostupna. Na/zad, posto/e mnoge male ta/ne procesora Z80 
ko/e se otkrlva/u dugogodlšnjlm rado m, a ko/e ni u /edno/ kn/lzl nlsu opisane. Ova/ člana k /e, pre 
svega, namenjen onima ko/l su, uz teške muke, več sa vlada II osnove mašlnskog programiranja, I ko j! 
su sada g/a dni onih malih sitnih triko va Ima ih bar ml/ion — Aro// omogučava/u pisanje kompaktnog I 
efektnog koda. 


Kako obrisati akumulator. . 

Krenimo od naredbe XOR. Radi se o eks- 
kluzivnom OR-u, što če reči da 0 XOR 0 daje 
nulu, baš kao i 1 HOR 1. dok dve preostale 
kombinacije (OXOR1 il XORO)daju jedinicu. 
Oakle, prosto rečeno, dva ista daiu nulu. a 
dva različita jedan. Sama naredba XOR s 
znači izvrši ekskluzivno OR nad akumulato- 
rom i operandom s (neki registar, brojni 
podatak, (HL), (IX + d) ili (IY + d)). a rezultat 
smesti u akumulator. Pri torne se prvo 
uzme bit 0 akumulatora i bit 0 operanda, 
izvrši XOR i rezultat stavi u bit 0 akumulato- 
ra. Zatim se prelazi na bit 1. Z. 3. i tako 
redom sve do sedmog. Na kraju se CARY 
fleg (C) postavi na nulu. a ZERO (leg (Z) na 
jedinicu ako je novi sadržaj akumulatora 
jednak nuli, odnosno na nulu ako mje. 

Lepo, a sada XOR A. Prvo. moramo da 
primetimo da se u ovom slučaju XOR 
operacija vrši sa dva potpuno ista operanda 
— sa akumulatorom i akumulatorom. Zami- 
slimo. za trenutak. da ie bit 0 akumulatora 
jednak nuli. 0 XOR 0 daie nulu. Neka je 
sada bit 0 jednak jedinici. 1 XOR 1 lakode 
daje nulu. Dakle, ma kakav bio sadržaj 
akumulatora, XOR A garantovano daie 

Zar nismo mogli da kažemo LD A, 0? Pa. 
mogli smo. Ali, LD A, 0 zahteva dva bajta i 
izvršava se za sedam otkucaja kloka. XOR A 
zahteva samo iedan bajt i izvršava se za 
četiri otkucaja. Zašlo razbacivati vreme i 
memoriju? Uzgred rečeno, neki autori više 
vole da koriste SUB A. sa potpuno istim 
efektom — SUB A znači od akumulatora 
oduzmi akumulator i rezultat smesti u aku- 
mulator. 

... a kako C fleg 

Naredba AND A ima potpuno istu name- 
nu štedi vreme i memoriju. Potpuno je 
identična naredbi XOR. s tim što se vrši 
logička operacija „i" — 1 AND 1 daje jedan. 
Sve ostale kombinacije da|u nulu. Ako sada 
uzmemo da izvršimo AND operaciju sa dya 
potpuno ista operanda, rezultat, u našem 
slučaju akumulator, ostače potpuno nepro- 
menjen. AND A nema nikakvog dejstva. U 
stvari, ipak ga ima. ZERO fleg če biti 
setovan ako se u akumulatoru nalazi nula. 
Umesto da sadržaj akumulatora ispitujemo 
sa CP 0, možemo da kažemo AND A. i 
uštedimo jedan bajt i tri otkucaja kloka. 
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To mje sve AND A postavlja CARY fleg 
na nulu. Postoii. naime, naredba koja setuje 
CARY fleg, ali ne i ona koja ga resetuje. To 
se, istma. može postiči sa SCF CCF, ali 
XOR A deluje mnogo elegantmje i brže. 


Da H' je u registru nula 

Što se ostalih osmobitnih registara tiče, 
da bi proverili da li je neki od njih na nuli, 
možemo da upotrebimo sledeču caku; INC 
s DEC s. Prvo se registar poveča za jedan, 
a zatim smanji za jedan. Pri torne če, narav- 
no, zero fleg biti setovan, ako se u registru 
nalazi nula. Prosto, zar ne? 


Digitalni ringišpi/ 

A sada, ciklusi. Suprotno vrlo raspro- 
stranjenom mišljenju, sa DJNZ naredbom se 
mogu realizovati ciklusi i do 256, a ne samo 
do 255. Tajna je u torne što se nula može 
interpretirati i kao nula, i kao 256. Ako je 
potreban ciklus ko|i ide preko 256, onda 
DJNZ više ne pali. pa se treba setiti nečeg 
boljeg. Prvo, pada na pamet da se dva 
ciklusa ostvarena pomoču DJNZ upakuju 
iedan unutar drugog. Lepo. ali može i 

DEC BC 
LD A,B 
OR C 

JR NZ, LOOP 





BC registarski par služi kao brojač. Prvo se 
BC smanji za jedan. Na izuzetno vellku 
žalost, naredba OEC BC nete delovati na 
ZERO tleg, pa treba nekako ispitati da li je 
BC stigao do nule. Prvo se sadržaj B 
registra prebacuje u akumulator (LD A,B). 
Sada treba proveriti da li su i A i C na nuli. 
Zašlo da ih ne saberemo sa ADD A, C, pa 
ako rezultat nije nula, onda treba ponoviti 
ciklusi To je u redu, ali se, na žalost ne 
može primenitl prosto šahiranje. Šta ako je. 
na primer, A = 130, a C = 126? Dobije se 
Z56. a i to je nula! 

Primeničemo logičku operaciju OR nad 
akumulatorom i registrom C (OR C). Pri 
torne, dve nule daju nulu, a ostale tri 
moguče kombinacije jedinicu. Dakle, ako je 
bilo koji bit akumulatora ili registra C 
jednak jedinici, rezultat sigurno neče biti 
nula. Provera je gotova, ciklus radi. Primeti- 
mo da če se stvar vrteti 65536 puta ako je 
na početku ciklusa u BC stavimo nulu. 
Jedina nevolja sa ovim metodom je u torne 
Sto uništava sadržaj akumulatora. 

Postoji za[o jejdan drugi metod koji 
omogučava cikluse do 32767: 

LOOP DEC BC 
BIT 7.B 
JR Z.LOOP 

Broj 32736 je petnaestobitni. Sto če reči da 
|e Sesnaesti bit (BIT 7.B) jednak nuli Pret- 
postavimo, sada. da je postepenim smanji- 
vanjem taj broj stigao do nule. Još jednom 
primenimo DEC BC i . . . Iz nule se rada 
65535. Sesnesti bit više nije jednak nuli, i to 
je znak da |e ciklus okončan. Prosto, jedno- 
stavno. genijalno! Samo, primetite sitnicu: 
kriterijum za izlaz iz ciklusa više nije nula, 
kao u ranijem primeru, več - 1 (65535), što 
znači da če se ringišpil . . . ovaj. ciklus 
obrnuti jedanput više nego predvideno. Da 
bi se to izbeglo, pred početak ciklusa, u BC 
registarski par treba staviti broj ciklusa 
umanjen za jedan. 

A zašto na mašinskom jeziku ciklusi 
skoro uvek idu s brda nadole? Zar nije 
lakše da idu nagote, sa korakom 1 . kao na 
bejziku7 Nije lakše. Mnogo je jednostavnije 
ispitati da li je neki registarski par stigao do 
nule, nego recimo, do 3160. 

Uslovni restart 

Da li ste ikada čuli za naredbu RST 
Z. 38’ Za neobaveštene, to nije ništa drugo 
nego JR Z,-1. Stvarno suludo! Naredba JR 
Z,-1 se sastoji od dva bajta. Prvi je kod 
operacije, a drugi ono-1. Kada mikropro- 
cesor izvršava tu naredbu, prvo „u£ita" 
prvi bajt, a odmah zatlm I drugi. Program- 
ski brojač se sada nalazi pozicioniran na 
prvoj sledečoj naredbi. Ako je ZERO tleg 
setovan, onda se od PC oduzima 1, i 
on pokazuje bas na ono - 1 — što če reči 
255. Program se odatle nastavlja, a 255 je 
k6d za . . . RST 38! 

Alternativni set 

Alternativni set registra je jedna vrlo 
specifična tvorevina. U dobrim rukama, 
stvara čuda i strahovito ubrzava program. 
Krenimo redom. Pored AF registarskog pa- 
ra postoji još jedan. alternativni, AF registar 
obeležen sa AF . Mikroprocesor može u 
JEDNOM trenutku da koristi SAMO JEDAN 
AF registar. Koji če to biti, odreduje jedan 
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FLIP-FLOP. Pomoču naredbe EX AF, AF', 
može se promeniti stanje tog FLIP-FLOP-a. 
Jedna EX AF, AF' naredba, i mikroprocesor 
radi sa alternativnim akumulatorom. Tada 
se sve naredbe tipa LD A. s. AND s, OR s. 
ADD A, s, itd, odnose na alternativni regi- 
star AF'. Još jedna EX AF. AF' naredba. i 
sve se vrača na normalno. Baš kao što 
postoji alternativni registar AF’, tako posto- 
je i alternativni registri BC'. DE', i HL'. 
Naredba EXX nareduje procesoru da ,,za- 
boravi" na BC, DE i HL registre i „uključi" 
BC', DE' i HL'. Naravno, još jedna EXX 
naredba, i sve se vrača na staro stanje. 
Prilikom izvodenja naredbi EX AF, AF' i 
EXX ne gubi se nijedan podatak ni u 
..običnim'' registrirna, ni u ..alternativnim ". 
Nije na odmet spomenuti broj 2758 (heksa- 
dekadno) koji mora da še nalazi u HL' 
registru pri povratku u bejzik. U protivnom, 
sledi krah sistema (ovo važi samo za spec- 

Čemu, zapravo, služi alternativni set? 
Zamislimo da se dva programa izvršavaju u 
isto vreme (to jest, čas jedan, čas drugi). 
Prvi program može da koristi „obične ", a 
drugi ,, alternativne'' registre. To nije sve. 
Naredbe EX AF, AF i EXX se izvršavaju vrlo 
brzo — za četiri otkucaja kloka — i mogu 
da posluže kao neka vrsta vrlo specifične 
zamene za spore naredbe tipa PUSH i POP. 
Jednostavno. umesto sedam registara opšte 
namene, imamo ih 14, i smanjuje se potre- 
ba za pozivanjem spore spoljne memorije. 
Tamna strana medalje je u torne što „pro- 
jektovanje" programa koji vrlo intenzivno 
koristi alternativni set nije nimalo lako. 
Programer se vrlo brzo spetlja pokušavaju- 
či da prati stotine prelaska sa ovog na onaj 
set. Treba biti suludi programer (čitaj ha- 
ker) pa istrajati. 

Registar za osveženje 

Evo još jednog egzotičnog registra — to 
je R (REFRESH) registar, koji u stvari, 
spada u hardverski deo mikroprocesora 
Z 80. Njegova je namena da pomaže pri 
..osvežavanju memorije, a sadržaj mu se 
vrtoglavom brzinom, i bez prekida, menja 
od 0 do 127. PostO|i naredba koja sadržaj R 
registra prebacuje u akumulator, ali ona 
nije naročito korisna. Još manje je korisna 
naredba koja sadržaj akumulatora prebaju- 
ie u R registar. Kod ..spektruma' , ta nared- 
ba ne može da izazove krah, čak ni kada se 
ponavlja u ciklusu (?!). Jedina kakva— takva 
softverska korist od ovog registra bi moglo 
da bude generisanje slučajnih brojeva, ma- 
da je vrlo problematično koliko bi ti brojevi 
stvarno bili slučajni ako se generišu u 
nekom ciklusu. Sadržaj R registra se uveča- 
va za jedan posle odprilike svakih šest 
otkucaja kloka. 

Kako testirati H fieg 

I, nešto ne previše mračno za kraj. Pored 
toga što postoji CARY fleg. koji reaguje 
kada rezultat ..pretekne" iz sedmog bita. 
tako postoji i HALF CARY fleg (H) koji 
reaguje na prenos izmedu četvrtog i petog 
bita u akumulatoru. Na žalost, ne postoji 
naredba koja če ispitati H fleg. Kako to 
izvesti? 

PUSH AF 
POP BC 
BIT 4, C 

Ko razume, shvatiče. 

Vladimir Kostič 





Moguce memorijske mape računara sa 
Z80 i 6502 su prikazane na slici 1; vidimo 
oa ie jedina bitna razlika u torne što Z80 
očekuje da ROM zauzima memorijske loka- 
cije počevši od adrese 0, a 6502 za ROM 
rezerviše visoke adrese, u našem slučaju 
počevši od 8000. Na početku RAM -a je 
radni prostor operativnog sistema i trenut- 
no aktivnog jezičkog ROM-a (deo memorije 
koji cemo zvatl ,, privatni radni prostor bej- 
z>Ka smo, dakle, več odvojili, jer je bejzik. 
kao što smo videli, često samo jedan od 
raspoloživih ROM-ova). Uveli smo promen- 
ijivu LOMEM koja sadrži prvu slobodnu 
memorijsku adresu iznad radnog prostora 
operativnog sistema. Od kraja RAM -a smo 
smestili video memorlju koja u principu 
može da zauzima manje ili više RAM-a. 
zavisno od trenutno izabranog grafičkog 



p ut u središte „ROM‘ -a/5/ 

stvari bejzika 


Za tvoj normalen rad, Interpretator bejzika, l/l bilo kog drugog programakog jezika, mora da odvojl 
odrede n! deo redne memorlle u koli če biti ameštana Imena I vrednost! pro meniji vi h / nizova, a tek za 
pozivanje potprograma I, naravno, aam program ko/l ae Uvršava. Kako organlzovat/ ta j proator da bi ae 
obezbedlo minimalen utrošak RAM -a, naHednoatavnl/a konstrukcija aamog Interpretatora III, kao 
poaeban šlager, naj veča brzlna Izvrševanja programa. 


moda; potrebna nam je, dakle, promenljiva 
HIMEM koja čuva adresu prvog bajta video 
memorije. Sav prostor izmedu LOMEM i 
HIMEM je Slobodan za rad bejzika. 
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zone numeričkih i alfanumeričkih promen- 
Ijivih i nizova. Samo se po sebi razume da 
se vrednost TOP-a menja svaki put kada 
ubacimo, izbrišemo ili editujemo neku pro- 
gramsku liniju, dok se vrednost VAREND-a 
menja kad god definišemo neku novu pro- 
menljivu ili dimenizonišemo niz. Ukoliko bi 
nekim dimenizonisanjem VAREND postalo 
manje od TOP-a, bila bi prijavljena greška 
tipa ,No room'. 

Dobra strana ove organizacije memorije 
je njena jednostavnost, dok je loših strana 
daleko više. Prva i osnovna: nismo obezbe- 
dili prostor za smeštanje steka koji omogu- 
čava povratke iz potprograma: kad god 
bejzik interpretator treba da izvrši GOSUB, 
na neko mesto mora da upiše lokacijo 
instrukcije koju je trenutno izvršavao (i 
neke druge informacije o kojima čemo još 
govoriti) da bi iz potprograma mogao da se 
vrati. Kako bez potprograma ne možemo da 
opstanemo, ove informacije čemo smeštati 
u deo privatnog radnog prostora bejzika, 
što znači da če korisnik moči da pozove 
samo nekoliko nivoa potprograma. Ovaj 
broj |e obično šest i dovoljan je za norma- 
lan rad, ali ne omogučava realizaciju rekur- 

1 Druga slabost je činienica da se HIMEM 
menja pri svakoj promeni grafičkog moda. 
To znači da če docnije, kada u program 
stavimo instrukiju MODE n, biti izgubljene 
vrednosti svih promenljivih, što može da 
bude itekako neprijetno. Moglo bi se, na- 
ravno, realizovati prepisivanje vrednosti 
promenljivih ispod novoga HIMEM-a, ali je 
takvo rešenje u slučajevima kada su pro- 
menljive ulančane u listu (o torne nešto 
docnije) vrlo neprijatno. Na posletku, ukoli- 
ko korisnik našeg računara bude poželeo 
da piše mašinske rutine, nači če se u velikoj 
nevolji: gde da ih stavi? Ako stavlja mašin- 
ski potprogram iza TOP-a, bilo kakvo edito- 
vanje bejzika če ga upropastiti. Smeštanje 
mašinskog potprograma ispod VAREND-a 
tako može da dovede do istih posledica. 
Ostaje samo da se rutina smesti negde u 
sredinu memorije izmedu TOP-a i VAREND- 
-a u nadi da ga bejzik program i sadržaji 
promenljivih neče ,, pojesti", pri čemu raču- 
nar neče imati praktično nikakvu moguč- 
nost da detektuje situaciju u kojoj se ovo 
dešava i prijavi grešku. 

Drugo rešenje je daleko bolje ali i kom- 
plikovanije za realizaciju. Uveli smo, gajpre, 
promenljivu PAGE koja označava stvarni 
početak bejzik programa. U početku rada 
računara je PAGE = LOMEM, ali korisnik 
ima mogočnost da otkuca nešto poput 
PAGE = PAGE +&1000 i tako rezerviše četiri 


kilobajta za mašinski program od LOMEM 
do LOMEM + &1000. Kraj bejzik programa, 
kao i do sada. označava promenljiva TOP. 
ali se sada odmah iza bejzika smeštaju 
promenljive i nizovi. Njihov početak je pro- 
menljiva VARBEG, a kraj, kao i do sada, 
VAREND. U početku je VARBEG =TOP, što 
znači da če se posle svakog editovanja 
programa izgubiti vrednosti svih promenlji- 
vih i nizova, što može ali i ne mora da bude 
problem retki su programi koje posle 
ispravke vredi izvršavati od mesta na kome 
je nastupila greška. Ukoliko je to baš po- 
trebno, korisnik če otkucati nešto poput 
VARBEG = VARBEG +&1000 i tako predvi- 
deti četiri kilobajta za produženje bejzik 
programa. 

Od HIMEM-a naniže smo rezervisali pro- 
stor za stek pozvanih procedura; njegov 
kraj obeležava promenljiva FRETOP. Pro- 
stor izmedu VAREND-a i FRETOP-a je pot- 
puno Slobodan i nije ga preporučljivo kori- 
stiti za mašinske potprograme obzirom da 
se prostor za njih rezerviše na drugi način. 
Šta smo dobili ovakvom organizacijom me- 
morije? Bez večih žrtvi smo, pre svega, 
uklonili sve probleme koje smo ranije spo- 
menuli. Činjenica je da smo se odrekli 
mogučnosti da u nekom od potprograma 
(kada su neke vrednosti smeštene na stek 
procedura) menjamo graflčki mod, tj. utiče- 
mo na vrednost HIMEM-a. ali je to daleko 
manji problem nego gubltak vrednosti pro- 
menijivih pri pomeni moda. Otežali smo, na 
žalost, proširenje radnog prostora operativ- 
nog sistema: ukoliko nam je, na primer, 
potreban dodatni memorijski prostor za 
..pamčenje definicija karaktera, moračemo 
da pomerimo LOWMEM naviše što če iza- 
zvati ne samo gubitak vrednosti promenlji- 
vih več i gubitak čltavog bejzik programa. 
Ovakvl gubici su, na žalost, neposredna 
posledica našeg opredeljenja za grafičke 
modove koji če zauzimati različite kapacite- 
te RAM-a 




Ukoliko je našoj video memoriji potre- 
ban fiksan prostor, možemo da se opredeli- 
mo za mapu poput one na slici 3. Vidimo da 
je video memorija smeštena zajedno sa 
privatnim radnim prostorom operativnog 
sistema kome, strogo uzevši, i pripada. 
Umesto HIMEM imamo promenljivu RAM- 
TOP, koja označava zadnju postoječu me- 
morijsku adresu. Kada nam Oude zatrebao 
prostor za mašinske potprograme ili za 
detinicije karaktera, otkucačemo RAMTO- 
P = RAMTOP-&1000 i, kao i ranije, imati 
četiri ..skrivena ' kilobajta. Neki računari, 
kao Sto je spectrum imaju naredbu CLEAR 
kojom se utiče na vrednost RAMTOP-a, dok 
drugi, kao što je TRS 80, zahtevaju da se 
veličina ..skrivene' memorije specificira po 
uključenju računara. 

Kako ulančati promenljive 

Modul za rad sa promenljivim i nizovlma 
predstavlja relativno složen deo bejzik in- 
terpretatora kome čemo posvetiti dužnu 
pažnju. Rad sa promenljivim treba posma- 
Irati sa dva aspekta: možemo da proučava- 
mo način na koji su one rasporedene u 
memoriji i algoritme koji mogu da se prime- 
ne da bi neka od njih bila pronadena, ili da 
razmišljamo o torne kako računar ,,pamti ’ 
cele i racionalne brojeve. U ovom nastavku 
našeg putovanja u središte ROM-a čemo se 
zabavljati samo prvim aspektom problema, 
dok čemo preoštale razmotriti u sledečim 
..Računarima' . 

Svi znamo šta su bejzik promenljive: 
njihova imena su kod nekada popularnih 
računara sadržavala samo jedno slovo ili, 
eventualno, slovo i broj, dok se danas za 
imena promenljivih mogu koristiti i čitave 
reči. Posmatrajmo, najpre, najjednoyavniji 
slučaj u kome postoje samo celobrojne 
promenljive, od kojih svaka zauzima samo 
dva bajta (vrednosti, dakle, mogu da se 
nalaze izmedu -32768 i +32767) i čije ime 
predstavlja jedno slovo. Postoji, dakle, 26 
promenljivih (A, B, C, ... Y, Z) koje, sve 
ukupno, zauzimaju 26'2 = 52 bajta. Obzirom 
da 52 bajta nisu neka silna stavka, rezervi- 
sačemo za njih prostor odmah iznad LOW- 
MEM-a, dok če PAGE u startu imati vrednost 
LOVVMEM+52. Modul bejzik interpretatora 
koji pronalazi promenljivu čije je ime sme- 
šteno u čeliju koja se zove IME izgleda 
poput slike 4 (izuzeli smo delove modula 
koji obraduju eventualne greške): 


Obzirom da je ovo prvi modul beizik 
interpretatora ili operativnog sistema koji 
smo u celini napisali, možete da pretposta- 
vite da je prilično jednostavan, Sto je i 
ledina prednost ovakvog statičkog dodelji- 
vanja prostora promenljivima. Prva mana 
koju čemo zapaziti je da smo za numeričke 
promenljive odvojili 52 bajta, čak i u slučaju 
da programer koristi jedino I i J koje bi, 
same po sebi, zauzele samo četiri bajta. Sa 
druge Strane, več smo rekli da 52 bajta ne 
predstavljaju neku veliku memoriju, a sada 
čemo priznati da su ta 52 bajta vrlo racio- 
nalno iskoriščena: nimalo prostora nije 
utrošno na pamčenje imena promenljivih, 
pošto njih možemo da nademo koristeči 
fiksan algoritam. Druga mana je što imamo 
samo 26 promenljivih, dok nam može zatre- 
bati daleko više od toga. Treča i ubedljivo 
najozbiljnija mana ovakve organizacije me- 
morije je postajanje samo jednog tipa pro- 
menljivih: nema stringova, nema nizova i 
nema matrica! Obzirom da se čak i najjed- 
nostavniji programi ne mogu napisati bez 
koriščenja nizova. možemo da pribegnemo 
rešenju zastupljenom kod , .galaksije : po- 
čevši od RAMTOP-a u memoriju se upisuju 
elementi niza A(1) i to tako da A(0) zauzima 
poslednja dva bajta memorije, A(1) dva 
bajta ispred njega i tako dalje. U bejzik 
programu nema potrebe za dimenzionisa- 
njem niza jer je on jedinstven i može da 
zauzme sav prostor od TOP-a do RAMTOP-a 
dok se adrese njegovih elemenata računaju 
po formuli adresa:: = RAMTOP-2‘1+1. 

Statičko dodeljivanje prostora promen- 
ljivima je, dakle, prihvatljivo samo u sluča- 
jevima kada je prostor u ROM-u jako ogra- 
ničen i kada je potrebno veoma brz rad 
računara a prihvatljiv nizak komfor. Od 
njega ne treba, medutim, sasvim odustajati: 
mnogi računari (Sharp 1500, BBC B, Elec- 
tron . . .) odvajaju fiksan memorijski prostor 
za 26 celobrojnih promenljivih A% — Z%, 
dok se ostale promenljive smeštaju u Slo- 
bodan memorijski prostor na način o kome 
čemo još govoriti. Promenljive A% — Z% 
(nazivaju se ..rezidentne promenljive ”) mo- 
gu vrlo lepo da se iskoriste za povezivanje 
bejzik programa sa asemblerskim potpro- 
gramima, kao i u situacijama kada je potre- 
ban brz rad računara. 

Sledi malo proširenje naših zahteva: 
umesto da dozvolimo samo jednoslovne 
promenljive, dozvoličemo imena proizvolj- 
ne dužine, ali če vrednosti svih promenljivih 


i dalje biti celi brojevi koji staju u po dva 
bajta. Realizacija nije naročito problematič- 
na: počevši od VARBEG upisujemo ime 
prve promenljive koja jedefinisana u progra- | 
mu i to slovo po slovo, koristeči standardni 
ASCII kod. Iza poslednjeg slova imena I 
stavljamo bajt 0 a sledeča dva bajta rezerv i- 
šemo za vrednost promenljive. Šta smo na 
ovaj način izgubili? Pre svega, utrošak 
memorije za promenljivu A je sada četiri 
bajta (jedan za slovo ,,A , a drugi za nula I 
bajt iza njega a dva za vrednost), dok smo I 
kod statičkog dodeljivanja memorije pro- 
menljivima trošili dvostruko manje. Osim 
toga, ako se u bejzik programu pojavi 
mnogo promenljivih, svako pozivanje neke 
od njih če odnostl žametno procesorsko 
vreme. Dok za prvi problem leka praktično 
nema (mali dobitak postižemo ako ne sta- 
vljamo nula bajt iza poslednjeg slova imena 
promenljive, nego setujemo najznačajniji 
bit tog slova) — jer da bi računar prepoz- 
nao promenljivu ADRESA ta reč mora da j 
bude negde upisana na rešavanju problema | 
brzine bi se dalo poraditi. Pre nego što se 
time zabavimo, razmisličemo o mogučno- 
stima za smeštanje matrica i nizova kao i j 
skalarnih promenljivih različite dužine (ra- 
cionalne, celobrojne, stringovi . . .) 
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Kako se pamti niz 

slika 5 s 


>1 • 1 1 ei >2i • • ■ '.a:®: : 


Na slici 5. vidimo način na koji se pamte 
razni tipovi skalarnih promenljivlh. Vidimo, 
na primer, da se celobrojne promenljive 
prepoznaju po znaku za procenat na kraju 
imena, dok stringovi, umesto njega sadrže 
dolar. Na isioj slici je prikazano da je 
forma! u kome se čuva matrica znatno 
drugačiji: poslednje slovo imena matrice je 
obavezno leva zagrada, a zatim sledi bajt 
koji sadrži ofset do početka elemenata 
matrice, pri čemu je otset::=2*D + 1, gde je 
D broj dimenzija. Iza ofseta slede dimenzije 
niza navedene u DIM naredbi i, iza posled- 
nje od njih, prostor rezervisan za elemente 
niza. Pogledajmo kako to izgleda na prime- 
ru: na slici 6. je prikazan bejzik program koji 
ie dimenzionisao celobrojnu matricu A%(1, 
2) i dodelio njenim elementima slučajne 
vrednosti, a zatim i heks-dump dela memo- 
rije od VARBEG 'do VAREND uz prateče 
komentare. Izgleda jednostavnije kada se 
pogleda nego kada se o njemu priča, zar 


string. Ukoliko posle definisanja tog stringa 
nisu detinisane nikakve druge promenljive, 
nema problema: SOD če, jednostavno, biti 
prebrisano daljlm tekstom, a zatim če na 
njegov kraj biti ubeležen novi CR karakter. 
No, šta da se radi ako je izvršavan program 

10 1 = 0 

20 A$ = ..Zdravo" 

30 INPUT BS 
40 A$ = A$" ,, + BS 

50 . .. 

Jasno je da je posle promenljive A$ bilo 
definisano BS i da nema mogučnosti da se 
AS produži bez pomeranja BS (več smo 
rekli da se pomeranja ovoga tipa obično 
izbegavaju). Tada če bejzik interpretator 
stistnuti zube, prebrisati sadržaj promenlji- 
ve AS, a zatim formirati novu promenljivu sa 
istim imenom na vrhu steka i dodeliti joj 
odgovarajuču vrednost. Prostor izmedu 



Preostao nam je problem stringova koji 
su jedine promenljive unapred nepoznate 
dužine (svaka celobrojna promenljiva uvek 
zauzima dva ili četiri bajta, svaka racional- 
na promenljiva pet ili šest. dok se broj 
(kilo)bajta potrebnih za pamčenje niza ili 
matrice može uvek izračunati na osnovu 
lipa elemenata i zadatih dimenzija). String 
je, medutim, manje-više proizvoljne dužine 
(obično je maksimalna dužina stringa 256 
slova, ali je sasvim blisko pameti da neče- 
mo rezervisati toliki memorijski prostor za 
svaku alfanumeričku promenljivu), pa se iza 
imena alfanumeričke promenljive obično 
upisuje njena vrednost, slovo po slovo, pri 
čemu se iza poslednjeg slova stavlja &0D 
(CR tj. Carridge Return). To sasvim lepo 
funkcioniše sve dok korisnlk ne upotrebi 
naredbu poput TEKST- 

S = TEKSTS + SLOVOS, kada bejzik interpre- 
tator mora da produži jednom definisani 
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promenljivih I i BS če ostati prazan i 
nekoristan. Ukoliko se ovakve situacije do- 
gadaju relativno retko, nestabilizaciono po- 
našanje može da se prežali. No, šta ako 
korisnik napiše program poput sledečeg: 
10 A$ = 

20 INPUT BS 

30 REM . . . segment koji poziva potprogra- 
me koji definišu promenljive 
40 A$ = A$ + B$ 

50 GOTO 20 

Vidimo da se u svakom prolazu kroz 
petlju na AS dodaje po jedno slovo, pri čemu 
svaki put mora da se formira novo AS i 
upropasti po malo memorije. Šta da se radi 
kada je memorija puna? Neki bejzik inter- 
pretatori tada startuju proces koji se popu- 
larno naziva „trash colecting" ili sakupljanje 
dubreta. Interpretator vrši potpuno prepaki- 
vanje zone promenljivih, tako da nekoristan 
prostor bude popunjen. Moguče bi bilo, na- 
ravno, vršiti „trash colecting" posle produ- 
žavanja bilo kog stringa. ali se pokazalo da 
je takva radnja gubljenje vremena: u večini 
primena neče ni doči do prepunjenja me- 




morije. Obzirom da je ,,trash colecting" 
prilično neprijatna radnja koja može da 
dovede do toga da se isti segment u 
različitim prilikama izvršava za bitno različi- 
to vreme, mnogi bejzik interpretatori jedno- 
stavno ne podržavaju ovu operaciju: me- 
morija se puni i kada bude napunjena 
prijavljuje se greška. Imao vaš bejzik inter- 
pretator ..trash colecting" ili ga nemao, 
nečete pogrešiti ako na početku programa 
definišete stringove na njihove maksimalne 
dužine. Naredba A$=STRING$(80,"") ima 
smisla čak i ako če odmah iza nje slediti 
naredba A$ = ''"l 


U znaku brzine 

Program sa mnogo promenljivih, ako je 
njihovo pronalaženje organizovano na na- 
čin koji smo opisali, nema mnogo šansi da 
bude šampion u brzini. Vešt programer če 
se snači definišuči na samom početku 
bejzik programa promenljive koje če se 
često koristiti, ali je takvo rešenje, kao i sva 
rešenja koja traže od programera da pozna- 
jo konstrukciju interpretatora, za dobrog 
konstruktora neprihvatljivo. Zbog toga če- 
mo pokušati da ubrzamo pretraživanje zone 
promenljivih, ali je pre toga neophodno 
razumeti da se nikakav značajan dobitak u 
brzini ne može dobiti besplatno: biče neop- 
hodno ne samo više prostora u ROM-u za 
programe koji če operisati sa promenljivi- 
ma več i više bajtova RAM-a za njihovo 
smeštanje. Obzirom da cene memorijskih 
čipova danas nisu prevelike, trampa memo- 
rija za brzinu se obično pokazuje unosnom. 

Umesto da prosto nabrojimo imena pro- 
menljivih i njihove vrednosti, možemo ove 
elemente da ulančamo u listu. Slog koji se 
odnosi na promenljivu koja je u programu 
najpre definisana počinje od adrese VAR- 
BEG. Prva dva bajta tog sloga sadrže 
adresu sloga koji se odnosi na drugu 
promenljivu, sledi ime prve promenljive i 
prostor predviden za njenu vrednost. Kada 
bejzik interpretator docnije bude tražlo 
TEKSTS, neče morati da pretražuje sve 
prethodne stringove bajt po bajt da bi 
prepoznao kraj jednog i početak drugoga: 
čim primati da ime promenljive na koju je 
naišao nije TEKSTS, znače gde se nalazi 
sledeči kandidat! Poslednji definisani ele- 
ment liste sadrži dva nula bajta umesto 
ukazatelja na sledeči element, što čini si- 
stemsku promenljivu VAREND nepotreb- 
nom. Čitava ovakva organizacija je Semat- 
ski prikazana na slici 7. Posmatrajuči je. 
primečujemo zbog čega je problem preme- 
štanja zone promenljivih na neko drugo 
mesto (ako je, pošto se bejzik program 
produžio, potrebno promeniti VARBEG) ne- 
prijatan i komplikovan: ne samo što bi 
bejzik interpretator morao da pomera blok 
memorije, več bi morao da prilagdava za- 
glavlje svakog sloga. Ovo prllagodavanje bi 
se moglo olakšati kada bi se umesto dvo- 
bajtne adrese uveo jednobajtni ofset, odno- 
sno relativno rastojanje do sledeče pro- 

-> 


slika 7: 



bolje koristiti takozvane hash funkcl|e. 
Uzmimo jednostavan slučaj: kada god treba 
da pronademo ili formiramo neku promen- 
Ijivu. sabračemo ASCII vrednosti slova iz 


njenog imena (za ABDS bi ovaj zbir bio 
65 + 66 + 68 + 36 = 235). a zatim nači ostatak 
pri deljenju tog zbira sa 26 (u našem 
slučaju taj je ostatak 1) i na taj način dobiti 
broj liste u koju je ulančana naša promen- 
Ijiva. Negde u privatnom radnom prostoru 
bejzika čemo nači ukazatelj na ovu listu, a 
zatim. pretražujuči je. i našu promenljivu. 
Zgodna strana ovoga metoda je u torne što 
ne moramo da formiramo 26 lista, več 
onoliko koliko želimo: da smo želeli 10 lista 
jednostavno bismo pronašli ostatak pri de- 
ljenju 235 sa 10 i tako dobili broj liste. 
Nezgoda je jedino u torne što ASCII kodovi 
ne zauzimaju sve vrednosti od 0 do 126, što 
znači da ce neke liste biti opterečenije od 
drugih. To možemo da izbegnemo uvode- 
njem neke složenije hash funkcije, ali pri 
tom ne treba preterivati: izračunavanje vred- 
nosti ove funkcije može da odnese dobar 
deo vremena koje je dobijeno njenom pri- 
menom! 


menljive, ali bi se tada pojavio problem sa 
matricama koje zauzimaju više od 256 baj- 
ta. Primerimo, osim toga, koliko je „trash 
colecting dugotrajan l težak za reallzaciju. 


Ulančavanjem elemenata u listu se 
ostvaruju odredeni dobici, ali je njeno pre- 
traživanje i dalje zametan posao: dobitak je 
ledino što ne moramo da rešavamo pro- 
blem stringova promenljlve dužine. Medu- 
tim, mala varijacija ovog principa može da 
da izvanredne rezultate: umesto jedne, for- 
miračemo 26 raznih lista, pri čemu su u 
svaku od njih ulančane promenljive koje 
počinju istim slovom. Negde u privatnom 
radnom prostoru bejzika sada moramo da 
odvojimo 52 bajta za ukazatelje na početak 
listi promenljivih koje počinju slovima A, B. 
C, ... Z. U slogu koji pripada prvoj promen- 
Ijivoj člje Ime počinje sa A nalazi se ukazatelj 
na sledeču promenljivu koja počinje istim 
slovom i, tako sve do poslednje, koja sad rži 
ukazatelj 0. Ukoliko nije definisana nijedna 
promenljiva koja počinje slovom K. odgova- 
rajuča dva bajta u tabeli iz privatnog rad- 
nog prostora bejzika treba da sadrže nule. 
Črtava ova koncepcija jeshemtaski prikaza- 
na na slici 8 
slika 8: 


Ukoliko sastavite program koji realizuje 
ideje iz prethodnog pasusa i isprobate ga, 
bičete zadivljeni rezultatima toliko da nika- 
da neCete poželeti da dalje komplikujete 
organizacijo promenljivih. Posvetite nam, 
ipak, još malo vremena: iako objektivno 
izvanredan, izloženi metod ima mane sub- 
jektivne prirode. Pregledajte sve programe 
koje ste u životu napisali i izbrojte sva 
imena promenljivih koja počinju slovom Q. 
Verovatno nečete nači ni jednu. Pokušajte 
sada sa promenljivima koje počinju slovima 
A. I i J — brojanje če vam brzo dosaditi! 
Ljudi, jednostavno, imaju običaj da daju 
slična imena promenljivima i tako, u nekom 
graničnom slučaju, iskorlste samo jednu rti' 
dve od raspoloživih 26 lista. Zato je nešto 
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Rad sa potprogramima 

Rasporedujučl memorijski prostor izme- 
du LOMEM-a i HIMEM-a, rekli smo da se na 
kraju memorije nalazi prostor rezervisan za 
rad sa potprogramima. „Bejzik iz Neolita' 
je podržavao samo jedan način za poziva- 
nje potprograma — naredbu GOSUB. Obzi- 
rom da ova naredba ne podržava rekurzije i 
ne omogučava prenošenje argumenata, ni- 
je potrebno realizovati pozivanje više od 
pet-šest nivoa potprograma, što može da se 
ostvari statičkim dodeljivanjem memorij- 
skog prostora u privatnoj zoni bejzik inter- 
pretatora. Moderni bejzici, sa druge Strane, 
omogučavaju prenošenje argumenata u 
potprograme, pa se interpretator mora više 
potruditi. Zato če se, pri svakom pozivu 
neke procedure, na bejzik stek (bejzik 
stek nije isto što i stek mikroprocesora — 
stek mikroprocesora zauzima deo radnog 
prostora operativnog sistema, dok se bejzik 
stek smešta izmedu HIMEM-a i FRETOP-a) 


smeštati po jedan slog koji sadrže potrebne 
informacije. U okviru tog sloga se. najpre. 
mora smestiti ukazatelj na sledeči slog 
(nula ako je slog poslednji u listi), zatim 
zapisati adresa memorijske čelije u koju je 
upisan kraj naredbe koja je pozvala proce- 
duru ili funkciju. zatim prepisati čitav stek 
mikroprocesora i. na kraju vrednosti syih 
stvarnih argumenata i lokalnih promenljivih 
te procedure. 

Smisao smeštanja adrese kraja naredbe 
koja ie pozvala proceduru na bejzik stek ie 
jasan od tog mesta če se. po završetku 
izvršavanja potprograma. nastaviti interpre- 
tacija glavnog programa. Potreba za pamče- 
njem lokalnih promenljivih i stvarnih argu- 
menata če biti jasna svima koji pročitaju 
tekst ..Funkcije i procedure' u ovom broju 
..Računara", pa čemo se ovde zadržati na 
prepisivanju steka mikroprocesora. Ovaj 
stek dele operativni sistem i bejzik interpre- 
tator. pri čemu su njegove dimenzije sasvim 
dovoljne za rad sistema. Bilo bi. medutim. 
veoma komplikovano kontrolisati popunje- 
nost Steka pre svake PUSH instrukcije 
(osim, naravno, ako se za takvu proveru 
brine sam mikroprocesor) što znači da če 
prekoračenje kapaciteta steka dovesti do 
kraha sistema. Bejzik interpretator, kao i 
svaki složem mašinski program, u velikoi 
meri koristi stek ostavljajučl na njemu broje- 
ve koje če možda i znatno docnije koristiti 
(u ovu tvrdnju čete poverovati tek kada. u 
sledečim ..Računarima ", budemo govorili o 
izračunavanju brojnih izraza). Ukoliko je 
izmedu stavljanja nekog podatka na stek i 
njegovog koriščenja pozvana neka proce- 
dura koja je rekurzivno pozvala samu sebe i 
šezdesetak puta ponovila istu operaciju, 
stek mikroprocesora če se prepuniti sa 
katastrofalnim posledicama. Da bismo to 
izbegli, prepisačemo čitav stek na bejzik 
stek i zapamtiti vrednost registra SP, a 
zatim inicijalizovati ovaj registar tako da se 
stek mikroprocesora punl od početka. Kada 
rad potprograma bude završen, registar SP 
Ce dobiti staru vrednost, stek če biti restau- 
riran i rad interpretatora če se normalno 
nastaviti. Jedino ograničenje ove koncepci- 
je je činjenica da upotreba steka mikropro- 
cesora u proceduri mora da bude ..čista' 
ne može se u toku interpretacije procedure 
staviti nešto na stek da bi to bilo pročitano 
kada se bude dalje izvršavao glavni 
program. 

Prepisivanje vrednosti stvarnih argume- 
nata na bejzik stek možemo da izostavimo 
a da time nešto i dobijemo. Ukoliko vredno- 
sti svlh stvarnih argumenata prenesemo na 
stek i sa njega ih skinemo po završetku 
rada procedure, bilo kakva izmena koju Je 
na nekom od argumenata Izvršlo potpro- 
gram če biti poništena, što če onemogučiti 
vračanje rezultata iz potprograma. Zašlo bi 
se nešto ovakvo izbegavalo? Zamislite da 
autor bejzik programa napiše nešto poput: 
100 PROCproblem(1, 2, 3) 

110 ... 

200 DEFPROCproblem (A. B. C) 

210 A = 5:B = 7:C = 9 
220 ENDPROC 

Bejzik interpretator če pokušati da kon- 
stanti 1 dodeli vrednost 5, što če izazvatl 
vrlo čudno ponašanje računara u budučno- 
sti. Neki programski jezici (npr. paskal) 
rešavaju ovaj problem tako što zahtevaju 
od korisnika da u listi formalnih argumenata 
specificira koji če od njih biti menjani a koji 
neče (ukoliko se docnije toga ne bude 
držao, sam je kriv za ono što če se dogodi- 
ti), dok drugi (fortran 77) podrazumevaju da 


Najjednostavniji editor bi ubacivao linije 
u memoriju baš onako kako ih korisnik 
kuca. linija 1000 GOTO 700 bi bila upisana 
kao na slici 9. lako bi nešto ovakvo bilo 
sasvim jednostavno za realizaciju, pri izvr- 
šavanju programa bi svaki put trebalo pre- 
Ivarati slring 1 0 0 0 u linijski broj 1000 i 
slring 7 0 0 u broj 700. Osim loga, traženje 
linije 700 bi se obavljalo tako što bi mikro- 
procesor lagano pretraživao program, pro- 
nalazio karaktere &0D koji označavaju kra- 
ieve linija i prepoznavao linijske brojeve iza 
njih. Ovakvo je rešenje prihvatljivo samo za 
računare sa veoma malim ROM-om; malim 
usložnjavanjima interpretatora mogu da se 
postignu ogromni dobici u brzini. 

slika II: 


Osim naredbi Cesto se tokenizuju i spe- 
cijalni znaci. Time se. dalje, ubrzava izvrše- 
vanje programa: tokeni su obavezno grupi- 
sani tako da naredbe koje obraduje jedan 
modul operativnog sistema imaju slične 
tokene, pa ih je mogučevrlo brzo prepoznati. 
Na ovaj način smo dobili na brzini izvršava- 
nja programa i uštedeli na memoriji koja je 
potrebna za njegovo smeštanje uz minimal- 
ne žrtve: morali smo da usložinmo opera- 
tivni sistem, dodajuči module za tokenizaci- 
ju i detokenizaciju naredbi. 

Osim tokenizacije. transformišu se i sve 
numeričke konstante, za bejzik interpreta- 
tor je konvertovanje stringa 1.234 El 5 u 
broj u pokretnom zarezu zametan posao 
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potprogram sme da menja sve argumente, 
a funkcija ne srni ni jedan. Ukoliko sasta- 
vliate bejzik interpretator, možete po želji 
da se opredelite za bilo koju od ovih 
koncepcija a da vaše rešenje ima jednako 
mnogo dobrih i loših strana. 

Problem u vezi sa procedurama i funkci- 
jama predstavlja i njihovo pronalaženje: ka- 
da napišete GOSUB 1000, bejzik interpreta- 
tor če pretražiti prostor izmedu PAGE i TOP 
i pronači linijski broj 1000 (ako on postoji), 
posle čega če znati gde poČinje potpro- 
gram, Pri pozivu procedure se navodi njeno 
ime što je daleko više u skladu sa normama 
struktuiranog programiranja (kada docnije 
budete gledali program, značete da 
PROCx0y crt£( koordinatni sistem dok vam 
GOSUB 2788 neče ništa značiti), ali če zato 
pronalaženje proceure biti zametan posao. 
Linije programa su, kao što čemo videti, 
ulančane u listu, pa je pronalaženje neke 
od njih manje-više brz posao, dok se traže- 
nje nekog imena može realizovati jedino 
mukotrpnim pretraživanjem zone progra- 
ma. bajt po bajt. Rešenje je mali trik: pri 
prvom pozivu potprograma moračemo da 
pretražujemo memoriju dok ga ne nademo. 
Tada čemo u zonu numeričkih promenljvih 
(Iznad VARTOP-a koji čemo zalim modifi- 
kovati) upisati slog koji sadrži ime pronade- 
ne procedure i njenu adresu u memoriji. 
Sve ovakve slogove povezujemo u jednu 
listu i izdvajamo dva bajta u privatnom 
radnom prostoru bejzik interpretatora za 
pokazivač na njen početak. Kada docnije 
bude pozvana neka procedura, proveriče- 
mo da li se njeno ime več nalazl u listi i, 
ukoliko ga nademo, eliminisati potrebu za 
pretraživaniem programa. Dalje dobitke u 
brzini bismo dobili ako bismo formirali 26 
lista, po jednu za imena procedura koje 
počiniu istim slovom, ali je ovakvo nešto 
obično sasvim nepotrebno. 

Pakovanje programa 

Beizik program je, u stvari, običan tekst 
koga bismo mogli da formiramo uz pomoč 
nekog standardnog tekst editora (tako se to 
i radi na velikim sistemima). Beizik interpre- 
lator koji sastavljate mora, medutim, da 
sadrži i neki editor koji če omogučiti ne- 
smetano i komforno (ovu poslednju karak- 
teristiku zaboravite ako planirate da tražite 
posao u firmi Sinclair Research) kucanje i 
ispravlianje programa. Pošto je ovaj editor 
integralni deo bejzik inzrpretatora i neče 
biti koriščen ni za šta drugo, bejzik inter- 
pretator njože da na njega prebaci deo 
svojih poslova, pa če se u memoriji nalaziti 
tokenizovan bejzik program. 


Na slici 10 vidimo da se na početku 
svake linije nalazi njen broj, ali predstavljen 
u obliku dvobajtnog celog broja, a ne u 
obliku stringa. Sledi bajt koji sadrži dužinu 
linije, što znači da bejzik program možemo 
da zamislimo kao ulančanu listu linija. Sledi 
koristan sadržaj linije i. na kraju , &0D što 
označava njen kraj. Na prvi pogled bi se 
reklo da je ovaj bajt nepotreban, pošto je 
dužina linije navedena na njenom početku. 
Postojanjem ovoga bajta je, medutim, sigur- 
nosni ventil koji če popustiti čim program 
bude učinjen neupotrebljivim neopreznom 
upotrebom naredbe POKE: bejzik interpre- 
tator če u odredenim prilikama proveravati 
da li se na kraju svake linije nalazi CR i 
prijavi grešku ako to nije slučaj. 

Što se tiče dela linije koji smo na 
prethodnoj slici nazvali ,, koristan sadržaj". 
on se neče sastojati od alfanumeričkog 
teksta naredbi: prlmeniče se tokenzacija. 
Svaka prepoznata bejzik naredba če biti 
zamenjena jednim jedinim bajtom, tokenom 
te naredbe. Tako če. na primer, naredbi 
PRINT biti dodeljen loken &87, a naredbi 
END token &A1 pa če bejzik program 
10 PRINT ..Galaksija" 

20 END biti smešten u memoriju kao na 

slika 11: 


koji nije racionalno obavljati pri svakom 
izvrševanju naredbe Zato če večina raču- 
nara iza alfanumeričke predstave broja re- 
zervisati četiri ili pet bajtova u koje če biti 
upisana njegova binarna predstava; pri 
izvršavanju programa če string jednostavno 
biti ignorisan. Ako ubuduče negde pročita- 
le da je na ..spektrumu bolje napisati LET 
A = VAL „1234 nego LET A = 1234, jer prva 
varijanta zauzima manje memorije, imačete 
priliku da se nasmejete. Jasno je da autor 
takve pojave ne zna da se primenom izlože- 
ne ..veštine" odrekao onoga što su kon- 
struktori ..spectruma" uradili za njega: 
trampe nekoliko bajtova memorije koje 
..spectrum" i tako ima dosta za dobitak u 
brzini rada, koja ovom računaru nije jača 

Ukoliko ste pročitali i razumeli ova četiri 
nastavka našeg ..Putovanja u središte 
ROM-a" i možete da kreativno primenite 
stečeno znanje, nečete imati mnogo pro- 
blema sa razumevanjem strukture i raspo- 
reda modula operativnog sistema i bejzik 
interpretatora bilo kog kučnog računara. 
Ukoliko poželite da sami pišete neke od tih 
modula, potrebno vam je više detalja koji- 
ma posvečujemo naše sledeče nastavke. 


»M«PI« |-|«l«M»Ms|i|i|n|-l 


M" I j i 


L. 


J 


slika 9i 


20008 31 30 30 1000 

2003: 20 

200di Al CF D4 CF GOTO 
2007 : 20 

2008: 37 30 30 700 

200B8 0D 


PAGE=&200@ 

T,OP= &200B 

broj linije- 
blanko pre naredbe 

b lan k o izmed ju GOTO i 700 ■ 
adresni deo naredbe- 


Daleko vam je. naravno, potrebnije iskustvo 
koje jedino možete steči ako zagrejete 
stolicu. računar i monitor. 

Dejan R Ista novic 


rom 

od sedam milja <*> 


Računari u domačoj radinosti 


U listinzima izmena u osnovnom ROM-u načinjene su dve štamparske greške. Obe su u 
delu za objektni kod. dok je deo sa izvornim kodom (mnemonicima) sasvim u redu. 

štampano 

1235 21 46 5E ID HL.&5E53 

treba da glasi 

1235 21 53 5E LD HL,&5E$3 


štampano 

04B2 32 CO 5C 
treba da glad 

04B2 21 CO 5C 

LD HL.&5CCO 

LD HL.&5CC0 

apsolutna 

relativna 


adresa 

adresa 

funkcija 

0000 

IX -01 

Broj eproma (0-FF). 

0001 

IX + 00 

Tip programa: 00 bejzik 

01 bejzik + mašinac 

03 mašinac. 


IX +01 

Ime programa (najviše 7 slova); 
neiskoriščene bajtove popuniti sa FF. 

0009 

IX + 08 

Oznaka kraja imena (FF). 

OOOA 

IX + 09 

Dvobajtna adresa u EPROM-u sa koje 
treba preslikati program. 



Dvobajtna dužina programa. 



Adresa na koju treba preslikati program; 
za bejzik programe broj linije od koje 
se program startuje. 



Dužina programa sa promenljivim (bejzik); 
nova adresa mašinskog steka (mašinac); 

FFFF ako za mašinac ne treba nova adresa steka. 



Adresa sledečeg zaglavlja u epromu ili FFFF. 



00: u EPROM-u nema više programa; 

FF: u EPROM-u ima još programa. 


IX + 14 

00: program se ne nastavlja u drugom epromu; 

NN: program se nastavlja u epromu NN. 



Prvi bajt mašinskog programa ili bejzika; 

Za kombinacije bejzik/mašinac i za programe 
koji se nastavljaju u drugom epromu: izvorna 
adresa mašinskog bloka ili nastavka. 



Dužina mašinskog bloka ili nastavka. 



Odredišna adresa mašinskog bloka ili nastavka 



Adresa novog mašinskog steka ili FFFF 



Prvi bajt programa. 


Projekat megaroma za ..spektrum uneo 
je dosta uzbudenja u več pomalo učmao 
život YU spektrumovaca, koji su počeli 
ozbiijno da strahuju da ih vreme polako 
gazi zaiedno sa njihovom mašinom. Bilo |e. 
medutim. i protesta tipa ..zašto mje bilo ni 
reči o NMI i ostalim bagovima u ROM-u' ili 
..zašto |e uveden link za bejzik a mje se 
nimalo mislilo na mašmske programere 

Članak, uistinu, nije bio posvečen mo- 
gučim prekrajan|ima ..spektrumovog 
ROM-a — za sledeči bro] pripremamo pre- 
gled ideia i praktičnih rešenja mogučih 
zakrpa — več samo tednom praktičnom 
projektu, od koga upravo programeri u 
mašmcu ima|u naiviše koristi. Primedbe 
ovoga tipa. očigledno, ukazuju na to da su 
ovakve izmene najčešče rezultat snažnog 
poriva da se računar prilagodi sopstvenim 
potrebama, a one retko kada mogu biti od 
opšteg interesa. Zato, uostalom, pomočni 
ROM-ovi i postoje — u njih može staviti 
svako što god hoče. 

Ambicioznije vlasnike ..spektruma naj- 
više je zbumla nekompatibilnost rešenja sa 
mikrodrajvom. Da li je bilo baš toliko kom- 
plikovano da se ona očuva? Nimalo! Za one 
koje ne zanima mikrodrajv to predstavlja 
naielegantnije rešenje, a oni koji ga imaju 
mogu sa dve-tri intervencije — pod uslo- 
vom da smisle zaista bezbedno mesto za 
ROM OS (operativni sistem za rad sa alter- 
nativnim romovlma) — da povrate kompati- 
bilnost veoma |ednostavno 

• umesto adresne linije A4, na nožiču 
IB mtegrisanog kola 74LS139 treba dovesti 
limju A7 adresa za uključivanje eproma če 
sada biti 127 

• mstrukcije tipa OUT (239), A treba 
prepraviti u OUT (127), A; 

• program treba dlsasemblirati i prome- 
nili mu pseudonaredbom ORG tzv. origln 
(odredu|e mesto na kome se nalazi i izvrša- 
va program u memoriji). 

Sledeča grupa pitanja odnosila se na 
drugi link za naredbe Odakle se on poziva 9 
Iz programa koji trajno zauzima prvi link. 
Nimalo, medutim, ne smeta da se i on 
poziva iz ROM-a. i to odmah nakon poziva- 
nja prvog linka Tada bi Izmena 4 mogla da 
glasi 

0008 CD B6 5C CALL &5CB6 

OOOB CD B9 5C CALL &5CB9 

OOOE 18 43 JR 853 

Zbog nedostatka prostora, na samom 
prelomu lista, morali smo da izostavimo 
tabelu sa strukturam zaglavlja — „lične 
karte koja prethodi svakom programu u 
epromu Format zaglavlja nije isti za sve 
lipove programa. Ako se u epromu nalazi 
samo bejzik ili samo program na mašin- 
skom jeziku, onda z aglavlje ima 22 ba|ta. 

78/računari u domačoj 
radinosti 


Ako se, medutim. u njemu nalazi kombina- 
cija i bejzika i mašinskog jezika, ili ako se 
program nastavila i u drugom epromu, 
onda ima osam bajtova više, dakle 30. 

Prvo zaglavlie uvek počinje na adresi 
0000. a sledeče, ako u epromu ima još 
programa, na adresi -dužina prvog progra- 
ma i dužina njegovog zaglavlja. Adresa za- 
glavlja stalno se čuva u registru IX. a do 
svih potrebnih podataka se dolazi preko 
indeksa Prvi bajt u zaglavlju (IX - 1) u ovoj 
verzi|i programa ROM OS nije iskoriščen — 
njime je samo pripremljen teren za savrše- 
niju verziju koja ce. izmedu ostalog, imati i 
naredbu •CAT(alog). Na pojedinim adresa- 
ma u zaglavlju nalazi se na istom mestu 
nekoliko raznorodnih podataka. Program 
ROM OS se, medutim. nikada neče zbuniti 


— potrebna grananja naslaiu na osnovu 
podatka o tipu programa u epromu na rela- 
tivnoi adresi IX. 

Konstruktorima ko|i su se prošlog leta u 
ovo vreme upustili u samogradnju progra- 
matora eproma život nije bio nimalo lak — 
cene integusanih kola su divljale na svet- 
skom tržištu, skačuči i do 700 odsto! Ovoga 
leta duvaju znatno povoljniji vetrovi — cene 
epromima od 8 i 16 kilobajta su toliko pale 
da su se izjednačile sa cenom najobičnije 
igre na kaseti. Tako eprom tipa 27128 sada 
košta ispod 30 maraka. Ova okolnost. veru- 
jemo. čini naš projekat još privlačnijim. 


J. Regasek 




Računari 
u domačoj radinosti / 

brisač eproma 


Brisanje eproma može da buče Izuzetno naporno I a/oženo, naročilo ako ni/e na raspolagan/u 
odgovara/učl pribor. Kao sredstvo za brisanje služi UV (ultra vloletna) /ampa, ko/a mora da Ispunl 
nekoliko elementarnih uslova — treba da emituje ultraljub/častu svetlost odredene talasne dužine 
(254 m) I da Ima energl/u zračenja od 12mW/cnv. Od domačeg materija la I u domačoj radinosti može 
se, za samo 2000 dlnara, napraviti brisač eproma koj! u potpunosti zadovol/ava ove standarde. 





Za mase 
a ne za klase 


Javl/am Vam se povodom 
Vara i diskusija bro/nih čila 
i tnlerv/ua profesora 




Činjenica je de mi stojimo na 
pragu mformacijskog društva i da u 
ovom postindustrijskom periodu, u 
kome se sada naiazimo, moramo 
podržati s ve napore za širen/e ra- 
čunarske pismenosti. Medutim. čini 
m i se da /e u sadašn/em trenutku 
računarstvo u našo/ zeml/i pomaio 
poprimito neke odlike pomodar- 
stva No. to je i razumljivo kada 
nauka ni je mogla Hi nije imala uslo- 
ve da preuzme kormiio u širen/u 
računarske pismenosti. Logično je. 
onda. da /e programerska mladost 

skm sociologa, put čovečanstva u 
informacijsko društvo biče veoma 
složen. Dok visoko razvijene zeml/e 
Zapade spremno koračaju u postin- 
dustrijskom periodu. dotie zemlje 
Istočne Evrope i Jugoslavija još 
nisu završile ni potpunu industrija- 
lizaciju. Sve ovo je sigurno jedan 
od bitnih uzroka sadašn/eg stanja 
razvoja računara kod nas Mislim 
da u ovom svetiu treba tumačiti i 
tekstove drugarice Jelene Rupnik. 

Šlo se programskih jezika tiče. 

izmene. Sada / e u modi bejzik. 
sutra ce to biti paskal, lisp, prolog i 
mikro prolog i drugi jezici veštačke 
intehgenci/e. a ono šlo je univerzal- 
no lo su algoritmi i aigoritamske 
zakonitosti. Zato mlade i/ude treba 
učiti aigoriimtma. prema ko/ima se 
pišu odgovarajuci programi na ra- 
zličitim programskim jezicima, u 
zavisnosti od vrste računara kotim 
se raspolaže 

Po/ava mikroprocesora dovela 
je do računarske revolucije, ko/u 
sada imamo. Pošlo je do automati- 
zacije i robotizacije proizvodnje 
uvodenjem mikroprocesora i mi- 
kroračunara i samo takvom proi- 
zvodn/om mi moiemo podici pro- 
duktivnost rada i dok mikroraču- 
narska tehnolog ja u Evropi dosliže 
svo/u punu zrelost, izlišni su svi 
razgovori o torne da H je kod nas 
suvišna popularizacija računara, a 
posebno personalnih mikroraču- 


S druge Strane, smatram da 
štrenje računarske pismenosti tre- 
ba voditi naučno i organizovano / 
da bi Univerzitet kao i Republika 
morali u večoj meri da utiču na 
dalje širen/e tokova kibernetske 
naučne misli, koja ob/edinju/e više 
naučnih disciplina: teorijo sistema, 
leori/u upravljanja, teori/u informa- 
cija. teoriju algoritama i teori/u iga- 
■a kao i n/ihovu primenu u dal/em 
■azvoju društva Tako ce sve aktiv- 
nosti računara, kao osnovnih kiber- 
netskih sredstava. naci svoje mesto 
nece se nekim stvarima davati 
veci značaj nego šlo to zaslužuju 

Sa ovako koordiniranim aktiv- 
nostima. zašto nemati poverenja u 
domaču softver? 

Naprotiv, treba smelo i organi- 
zovano zakoračiti u razvoj informa- 
cionih dobara i informacionih teh- 
nologija, ko je su u Evropi več dobi- 
le status novih tehnologija Takode 
smatram da treba podsticati razvoj 
komercijatno raspoloživih aplika- 
cionih programskih paketa kao i 
ekspertnih sistema ih oblasti obra- 
zovanja. nauke i proizvodnje. 


kulteta u Beogradu 

„ Amstrad'' 

protiv 

„amstrada“ 

Da // ste ikada uspeli da 
napišete program na 
..amstradu"? Ja nišam. 

Dobre osobine mnogih računa- 
ra kod nas došla / e do izraža/a tek 
kada. zbog prepunih magacina, do- 
bro pojeftine Tako se. na primer, 
za ..atari SOOXL nije m znalo dok 
mu cena nije drastično snižena 
Kralj je jeftin. živeo Kralji Nedavno 
se u prodaji pojavio računar ko ji za 

nekoliko meseci, u našo/ štampi su 
počeli da mu pišu hvalospeve, di- 
tuči ga u nebesa. A zna se ono 
staro ko visoko leli . Pogadate. 
reč te o ..amstradu 

Posle svih tih aplauza ko/e / e 
pobro na VU sceni, krat/ ..amstrad 

onda . 


80 /pisma 


/ a krenuo da napišem program za 
svoj ..amstrad" i to program za 
crtan/e. i računar /e počeo da prvi- 
javt/uje sintakstne greške Za divno 

redu WPRINT e . PROGRAM ZAČR- 
TAN JE Lupao sam glavu oko ove 
lini/e pola dana i. pošto nišam 
uspeo da / e t spravim . rešio sam da 
ova/ red izbacim (i tako nt/e mnogo 
važanj. Medutim, računar je prija- 
•vio grešku i u sledečo/ liniji 20 
GO TO 1000. Katastrofa se ponovila 1 
Rešio sam da se okanem pisanja 
sopstvemh programa i krenuo da 
prepisujem programe iz priručmka 

Na/zad sam shvatio da sve argu- 
mente treba odvajati od naredbi 
(i?), inaCe računar odbija da radi. 
Pomaio zbun/en, ugasio sam raču- 


nar t ostavio sve za sutra. Kakav 

Sutradan sam, pun eieana, po- 
povo ukl/učio svo/ „ amstrad i uči- 
tao program sa demo kasete. Usko- 
ro te slika počela da beži sa ekrana 
„Ne može lo tako . uzviknuo sam 
Prvo sam osuo drvl/e i kamen/e na 
elektrodistribuciju. ..amstrad /e fi- 

naponi Ugasio sam računar (drugi 
put) i ostavio sve za bolje dane — 
do kojih nikada nije ni došlo (posle 

bežala sa ekrana). Bio sam na ivici 
da dam oglas ..Men/am amstrad za 
komodor 64 ili spektrom 48K bez 
doptate 

Kasni je se pokazalo da su to još 
i najman/e mane ..amslrada . Veli- 
ka greška konslruktora / e što kod 
.amslrada stalno posto/i ekran vi- 
soke rezoluci/e. za koji se troši I6K 

moda Zahvalju/uci torne, od 42K 
slobodne memonje za be/zik osta/e 
svega 26K. To / e manje nego čak i 
kod onog malog črnog računara sa 

Kada sam isprobao muzičke 
sposobnosti toliko hval/enog čipa 
A V -3-39 10, prilično sam se razoča- 

Od tri glasa kote ..amstrad ima. vi 
možete da podesite samo / edan , a 

te napraviti da vam svira/u tri razh- 

dovog zvuka je mah zvočnik sme- 
šten negde kod kasetofona Ton je 
podseča na jedan mali računar. 

Kad vec pomenuh „ Ghostbu - 
sters . za ..amslrada su se pojaviti 
i prvi programi na domačem (pirat- 
skem) trzištu Možete ih nabaviti 
preko Astrad User Ciub-a (adresu 
nadite u malim oglasima/ i to po 
ceni isto j kao i u Engleskoi' 

Pošto samo pomenull progra- 

Kod ..amslrada postoje dve brzine 
učitavanja: 1000 i 2000 boda. Vrio 

ja Kada učitavate programe brzi- 
nom od 2000 boda. oni se učitava/u 
istom brzinom kao kod ..spektro- 
ma koji učitava 1200 boda! Reše- 
n/e je jednostavno ..Amstrad sni- 
ma i učitava u blokovima od po 256 
ba/tova A pre svakog bloka imate 

svašla, tako da za program od 
I ednog kilobajte imate četiri (i I i ) 
hedera Za svaki sledeči kilobajt još 
četiri. pa tako u beskra/. Značk 
kasetofon otpada kao spol/na peri- 
ferija. Ostao nam / e disk. l opel 
greška Disketa od 3 inča izgubila 
je bitku sa onom od 3,5. čak se i u 
Engleskoi sve teže nabavl/aju di- 
skete od 3 inča A što je retko. to /e 
i skupo. Od ostalih periferija. ..am- 
strad podržava /oš i printer. U 
priručniku piše (a i u reklamama) 
da to radi preko Centrom* interfe/- 
sa. Meni to mnogo više liči na 
oblčan EDGE konektor. što znači 
da /e prikl/učivan/e standardnih 
primera potrebah poseban kabl. 

Za džojstik posto/i samo jedan 
pori — ako hoCete da odigrate 
nešto protiv komšimce. moracele 
da kupite ..amstrad police ko/e su 
duplo skupne od veoma stičnih 
OUICKSHOOT I. 

Mnogi kupu/u .. amstrad zbog 
toga što / e na/ieltim/a CP.M mastna 
(C- 123 ?). Prvo da/u pare za raču- 
nar i disk. a onda otkriju da ne 
mogu da nabave m / ednu jedinu 


CP/M disketu od 3 inča A ako 

jer od 64K, koliko računar nominal- 
no ima za CP/M, ostaje /edva pota, 
a to za večinu programa nije dosta 
Takode. 80 slova u redu sve ne vide 
baš najbol/e ni na ..amstradovom 

još gore. A šta tek da kažu oni 
optimisti kop su kupili ..amstrad 
sa UHF modulatorom 

Za one koji žele CP/M mašinu, 
na raspolagan/u im je ..komodor 
128 Hi, za rodoljube. Iskrin „part- 
ner . Hi mogu da kupe neki računar 
koji ima CP/M kao proširen/e. Što 
se tiče grafike i zvuka. mogu se 
nabaviti i računati sa sličnim Hi. 
čak, i bol/im karakteristikama ko/i 
su. uz to. mnogo potpuniji na dru- 
go/ strani. U svakom slučaju, „am- 

računar ko/i tek treba da se dokaže 
— ima i puno bol/ih od njega i to 
po slično/ ceni. što se tiče. be/zika. 
..amstradov je vrio brz. ati i vrio 
neprecizan (radi sa samo tri deci- 
male). ali lo nije toliko važno, ima i 
važm/ih stvari za jedan računar 

Nadam se da se ..amstradovci" 
neče ljutiti zbog ovog članka. Vre- 
me j e da se ukaže i na neke ,.am- 
stradove mane. ko/ih ima dosta, a 

kojih razloga ’ Vreme / e da Amstra- 
dovci svhate da nema/u najbolj! 
kučni računar na svetu — ima i 
puno bol/ih. 

Svako Ima svoj ugao iz koga 
posmatra kvalitete I mane nakog 
računara. Dužnl smo, medutim, da 
skrenemo patnfu na nekoliko ne- 
točnih činjenica : 

1. Amstrad ima 64K RAMa. a 
za be/zik osta/e slobodno oko 43K, 
što sazna/emo kuce/ucl naredbu 
PRINT FRE(" "), (a ne 26 K.) 

2. Tečno /e da zvuk iz zvučnlka 
ko/i /a ugradan u računar nl/e 
naročit, ali zato posto/l mogučnoat 
prikl/učlvan/a na stereo po/ačalo. 
Inače. zvuk se Iz ,. komodora " ne 
može uopšte čut! (Iz televlzora 

3. Amstrad učitava programe u 
blokovima od 2048 ba/ta /er pose- 
duje bafar veličine 2K, pa tako IK 

ma otprlllke 1/2 

4. Sto se tiče tečnost! prikaži- 
va n/ a realnih bro/eva, ona iznosi 
nešto preko devet cifara. U binar- 
no m obllku bro/ zauzlma 5 ba/tova. 
Pošto /e u pitanju eksponencl/alna 
notacija, mantisa zauzlma 4 ba/ta, 
a eksponent t ba/t, što /e uoblča- 
/ena tečnost za 8-bltne računara I 
programski jezik ba/zlk. 

(B. Tomič) 

Ko je 
uvredio 
IBM -a? 


'ZTJ7/ n J‘T 


Javl/am vam se povodom napisa 
vaše novinarke, drugarice Jelene 
Rupnik, pod naslovom „ Vita jela, 

Lepo /e i za pohvalu to što ima 
onih ko/i žete da budu drugači/i i 

način Problem / e u torne što takav 
jedan pnstup iraži mnogo više od 
puke žel/e — traži da autor / sam 



? neka nova / svakako dobro 
rana ličnost Čim mi se da 
primer ko/i nam pruia drugarice 


3, Ni tc 

Se. kada ne bi služilo pokrivan/u 
nedoslalka i duha. i nekog stvar- 
nog poznavanja onog o čemu tako 
smelo i autorilalivno piše. ..Zdravo- 
narodni humor ipak ni je zamena 

Postavka da narod kupuje SIN- 
KLEPA, malo bolje slo/eci narod 
KOMODORA. profesionalci BBC B. 
a snobovi HEV/LETT-PACKARD, 
MACINTOSH I IBM. u na/man, u ru- 
ku ilustruje retku površnost aulora. 
Ovako smelu tvrdn/u bih polkrepio 
ledecim predlogom neka drugari- 
a Rupnik sed ne za ..narodni SIN- 
ILE R i neka na njemu obraduje 
tekslove po osam Hi deset sati na 
dan. mesec iti više dana uzastopce. 
Zalim neka isto ponovi i sa računa- 


va lilo ponudu ko ju sam uputio dru- 
garici Rupnik, ko/a pored ekonom- 
ske. ipak sadri i i namensku kom- 
ponentu. Pogleda/te bilo ko/i . 


s. pa ga za 




- .3 katalogom namen/enom, .. 
cimo. IBM računarima: prvi če se 
saslo/al/ 95 % od igara i 5 ‘o od 
korismčkih programa, dok ce stvari 
u drugom sta/ati potpuno obrnuto. 
Pošlo svetsko Iržište ne zavisi od 
lokalnih hi rova. time se jasno sla- 
vl/a do Zhan/a ko šla treba da kupi 
u lunkci/i ličnih POTREBA, stvari 
ko/a /e kod nas potpuno nepoznal 
po/am. Za ovih par godina unazad. 
samo sam nekoliko puta imao prili- 
ke da čujem konstalaci/u u smislu 
..Kupicu računar GXL, jer on odgo- 
vara mo/im potrebama Ko hoče 
da se igra, i ne treba da ima bilo šla 
više od SINKLERA ih KOMODORA, 
mada se ova/ drugi može i le kako 
dobro upotrebiti i za ozbiljniji rad, 
Na žalost /oš nišam video oglas 
nekog pirata ko/i nudi, recimo, pro- 
-i obredu teksta na KOMO- 


/ kako tako površne / paušalne. 
da ne kažem neozbiljne, postavke 
uopšte mogu da nadu mesta u 
časopisima kao što je „ Računar . 
ko/i /e na sebe preuzeo ozbil/ne, 
nužne i veoma odgovorne zada tke’’ 
Zašlo se nekima dozvol/ava da ve- 
žba/u kucanje na skupoj novinsko/ 
hartiji? Umesto da se isti ta/ prostor 
posveti lekstovima koji upučuju na 
ozbiljniji rad. kao recimo onoj koji 


A ca ni je fer 


grame Zi 
DORU. 


Na kraju, ka 
pripadniku i 


ma to/ ogavno/ m 
da. ja /e kao ..snuu puzivam oa 
sedne za gadni i klasno diferencira- 
ni IBM I ponovi prethodni test. i to. 
n/o/ za l/ubav, sa programom koji 
košta kao i 2.2 SINKLERA. Kada i 
ako nakon toga obradi rezultate, 
biče /o/, nadam se. /asnije da su 
..snobovi dosta često l/udi za ko /e 
ta/ računar predstavlja o rude rada 
t..Bez alata j, i da su iz tog 
razloga zainleresovani da svo/ih 

Hi više sati rada provedu za 

n mašmom ko/a ce ih u naj- 
veco/ moguCo/ men oslobodlti ra- 
zmišl/an/a o alatu i ko/a ce im 
podici produktivnost. Koliko /e me- 
ni poznalo, upravo to /e i bila 
osnovna svrha računata 

z log ugla posmatrano. nisu H 
daleko veci snobovi upravo oni 
,,/admci ko/i mora/u da obi/a/u 
programe (kop su često na nivou 
' 'J ko/ima /e cil/ da izbegnete 

padnete u rupu i potrošite jedan od 
svo/a tri života, a prave žrtve oni 
l/udi kop bi želeli da od računata 
ima/u i neke praktične koristi, ali ne 
mogu sebi da dozvote tako skope 
mašme 7 Kratak pregled naših ča- 
—usa ce vrlo brzo pokazati da se. 

mo/oj siobodno/ proceni, barem 
SO % prostora i barem 90 % ogla- 
snog prostora u n/tma posvečuje 
igrama, a ne ozbil/mm korlsničkim 
programima Piratstvo /e. bez ; 
mn/e. lunkci/a našeg relalivnog 
romaštva, ah su zato predmeti pi- 
atstva sigurno stvar našeg duhov- 
mg siromaštva Obi/a/u se beskra/- 
te i /ednolične igre, jer ogromna 
večina vlasmka računata ih i ima da 
i se sa npma igrala, a ne da b/ sa 
uma ponešto. pored igre. i urad Ha 
- pa zar zato da ih žalimo 7 Pamet - 
i/e bi uradih da su desehnu log 
ovca utrošili na učlanpvan/e u 
iblioteke. ko/e zvr/e prazne Lično 
th bio zadovot/an kada bih zna o 
s se barem 10 % računata kod nas 
u privatnim rukama koristi i za 
malo pametm/e stvari od /uren/a 


. ■ /oš operativni 

svetu posto/i makar i deo korismč- 
kih programa koji posto/e za IBM- 
ov MS DOS. Da H je moguče da su 
IBM PC i n/egovi brojni klonovi 
proizvedem u preko četni mi/iona 
primeraka samo za snobove po 
svetu, iti /e pak subjektivna / carin- 
ska slabost to što je on za nas 
/ednostavno preskup i nedostižan 7 
A da h je za is ta i preskup’ 1 Kada 
se malo j/reračunamo. uz pomoč 
cena u Englesko/, videčemo da 
/edan KOMODOR sistem (računar, 
dve disk jedimce. monitor i štam- 
pač) košta/u približno 700: pore- 
den/a radi. jedan ADVANCE 86 B 
sistem (kompatabilan sa IBM-om. 
sa 128 umesto 64 kB RAM -a i dalje 
prošinv na 768 kB, dva diska od po 
360 kB, momtorom i štampačem 
EPSON 80 FX, le paketom progra- 
ma) košta oko £ 1 500, dok slično 
konligurisan IBM PC može da se 
dobije za oko £ i BOO. Naizgled, 
razlike su poveče, ali samo naiz- 
gled Razlika u ceni izmedu KOMO- 
DOR 64 sistema / ADVANCE 86 B 
ni/e 3 1. vec gotovo da /e m nema. 
obzirom na paket programa ko/i 
biste za KOMODORA morali da do- 
kupite da biste posligh /ednakost 
— ukoliko tak vi h programa za KO- 
MODOR uopšte i ima. Šteta /e, ah 
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i ozbil/ne korisničke 
programe daleko nadmašuju kapa- 
citete SINKLERA i KOMODORA. 
Večina osvedočeno dobrih progra- 
ma (LOTUS 1—2—3. FORMULA II. 
MUL TIMA TE, razni kompa/leri) za- 
hteva na/man/e 256 kB RAM-a i 
neretko dve disk-jedinice od po 360 
kB. Ako nekome LOTUS 1—2—3 
može da oba vi posao. da h je onda 
takva osoba snob ako kupi računar 
na kome može upotrebiti ta j pro- 
gram 7 lli /e možda nezgoda u torne 
što oni koji donose zakone ko/i 
onemogucava/u kupovmu ozbil/nih 
računa ra (a SINKLER i KOMODOR 
to nisu. /er kao takvi nisu niti bili 
zamišl/eni. niti proizvedeni, niti se 
kao takvi proda/u) nisu najbol/e 
upoznati sa onim u vezi čega dono- 
se zakone’’ Kako može naša omla- 
dma da nauči COBOL. FORTRAN, 
LISP i druge jezike bolje odBASIC-a 
kada ne poslo/i tehničk — 


P, S. U krugu snobova, u kome se 
takode razmenju/u piratirani pro- 
gramima, šlo i nije čudno, obzirom 
na prosečnu cenu jednog takvog 
programa, ko/a iznosi koliko i BBC 
B računar, nezamisllvo /e naplaci- 
van/e bilo kakve usluge kopiran/a. a 
normalna /e stvar da se krug od- 
mah obavesti o prispeču nekog 
novog programa. Neosporno. to je i 
dalje piratstvo, ati na nekom dru- 
gom osnovu — demo kr at/ /a 
snobova 7 

Pošlovanl V.D. računarskog 
snoba, Interesantno j e da j e Vaše 
pismo oko 4,5 puta duže nego 
tekst na koji se žalile, I u ko/em 
se. uzared budi rečeno, nlode ne 
kaže da SVI vlasnlcl IBM PC mora- 
ju biti snobov I. Sloga se umol/eva- 
te da se u na/skorl/e vreme levite 
drugarlcl Rupnik radi Izda vanje 
potvrde da ne pripadate računar- 
sko/ snobovštlni P.S. Niste dobro 
oba ve Steni: cilj Igre nl/e de izbeg- 
nete zlog mrava ; mre v /e dober, a 
Skorpl/e su loSe. 

/ car i kralj 
i cela 
monarhija 

Pišem povodom članka „Am- 
slrad prohv ..Komodora ", Odmah 

u uvodu se vidi greškai Stavio 

/e nedavno pod istu ! upu ,. amstra - 
da i nekrunisanog kralja medu 
kučnim računarima „ komodora 
64 

Mislim da /e nekrunisanog kra- 
ka (komodora 6.4) trebalo krunisati 
kao čara " On je nastao 1981. a 
..amstrad čak čeliri godine kasni- 
/e' Stoga mislim da ni/e treba/o 
uporedivah ova dva mikroračunara. 
/er se razlikuju po godim proizvod- 


Javl/am se prvi put i to u vezi 
programa ., Velika akcija U pro- 
štom broju ..Računara Čala Zoltan 
je imao primedbu da je program 
.. Velika akcija več bio distribuiran. 
Vi ste mu na to odgovorili da su za 
to krivi pirati. Medutim, niste u 
pravu ! Aleksandar Radovanovič 
ima svoju programersku (ipiratsku) 
tirmu ..Compulerland : Naručivši 
katalog od A. Radovanoviča, video 
—i da je i on sam prodavao .. Veli- 




. /e .. Velika akcija ne- 
zasluženo osvo/ila drugo mesto. 
Uzgred. veoma bih se zahvalio dru- 
gu Radovanoviču na programu 
..Kom preši ja („ Računar! 6) koji 
sam ukucao u komp/uter i savršeno 
mi funkcioniše. Pomoču ..Kompre- 
sije sam napravio avanturu „Dvo- 
rac" koja ima mnogo slika i večim 
delom /e pisana u mašmcu. Sma- 
tram da je bolje od Velike akcije , 
ali je ne želim nikom pokazlvati /er 
/e čuvam za drugi konkurs. Moho 
bih da mi odgovorite na pitan/e 
ko/e ne zanima samo mene nego i 
večlnu hakera širom zemlje. KADA 
CE SE ODRŽA Tl DRUGI KONKURS 
ZA NAJBOLJEG YU PROGRAMERA 
I KOLIKO PROGRAMA MOŽEMO 
POSLATI NA KONKURS 7 

Nešic Aleksandar 


„ Velika 
akcija “ 
i greši 
mladosti 


m pripadao pirat- 




te pore- 


Mislim da ste bacili l/agu na 
..komodor 64 bez prava. Kako ste 
ga samo hvalili u ..Računarima 2 
sa ..Nikog ne ostavl/a ravnodu- 
šnim . U vreme kad se pojavio. 
pošto /e pretekao sve dotadašn/e 
računare. on je POSTAO i OSTAO 
na/ -na/ mikrac' 

Mislim da ovakvl tastovi više ne 
bi smeli da vam ., izlete . /er možete 
pokolebati i najčvršceg kupca 
Ako vec u, po red ujete računare 
različnih procesora, tada uporedite 
..amstrada i ., komodor 128 (ako 


Vido/e Vi 


Tačno /e di , 

sko/ ..firmi' Compulerland Medu- 
tim, ma/a 1984. godine ..tirmu 
preuzima drugi čovek. Program 
- Velika akcija pisan je u toku leta 
iste godine, dakle posle moje pirat- 
ske avanture 

Čin/enica je da /e program re- 
den na Compulerland-ovom raču- 
nan/ jer ja nišam posedovao svoj 
Radna verzi/a programa je ostala 
njima, medutim, na moj zahtev 
nisu prodali ni jedan jed im snimak 
Program je ..procurio zahval/u/ud 
jednom pria/tel/u kome je dat radi 
ocene i sugestija. Pravu, konačnu 
verzi/u programa koji je učestvovao 
na konkursu i ko/i je prikazan na 
dodeli nagrada ne poseduje niko 
od preprodavaca Verzija ko/a k ruži 
medu ko ris ni cima /e nedovršena 
Moguce je preči 60% igre, postoje 
neki bagovi. a i naslovni ekran 
predstav! /a radnu verzi ju. Sve to 
zna/u oni koji ima/u taj program 
Da nišam imao nikakve zle na- 
mere potvrduje i činjenica da sam 
Veliku akciju pisao sa namenom da 
se emitu/e u radio emisiji .. Ventila- 
“ "" u septembru 1984. Pro- 


tohki trud ode samo u etar nagovo- 
no da ga pošaljem na konkurs. 
Posle otprilike mesec dana došlo je 
do /edne smešne zgode Pojavila se 


S 'upa pirata sa svo/im potpisima na 
sliko/ akciji, sa iet/om da /e emi- 
tu/u u isto/ emisiji. Dakie. 

a) Od ma/a 1984 ne pripadam 
Computeriandu. niti su oni proda- 
vati mo/ program, mada ga ima/u u 

c) Spectrum od sada koristim 
iskl/učivo za igru. 

Aleksandar Radovanovič 


Jelena 
suzama 
ne veruje 


Možda /e postalo hronično da 

Iva. ali ovo /e prevrSilo svaku me- 
u. Mislim konkretno na n/en tekst 
Obračun kod T/uringove maSme 
‘ ’ — -na, verovatno, pr‘- 


la kaže ne 


m, oš 


e /as no Ona /a v no v reda 
komp/uterske stručnjake ko/i se. po 
n/o/. ..po/ave na TV da diskutu/u o 

neupuceni l/ubitel/i mogu da pri- 
mete da ovi po/ma nema/u o čemu 
govore. Propustni s " ' 


•o kod lokalnih h, 
Dobro, motim vas. 


it Ako sr 


a šla o 


nakera. onda kuda ide ovo dru- 
štvo ’ trna /oš' Na primer ..Oni ko/i 
se profesionalno bave računa rima 

/u lamo neki hakeri . . Oni strepe 
da se na kra/u ne Ispostavi da /e 
n/ihovo čedo-dinosaurus u stvari 
maloumno 

totalna naupucenost drugarice J 
R. u tu problemaliku Ovom. naro- 
čilo posledn/om rečenicom, vero- 

sistemi ne mogu biti bol/i od mikro- 
računara. Drugarice Rupnik, hteo 
bih da vas pitam mogu ti uopšte da 
se porede IBM— 370 ko/i ima pet- 
naestak terminala sa /ednim kuc- 
nim mikroračunarom. pa makar on 
bto i vrhunski te vrste. npr. BBC iti 
O L... 


Drugarice Jelena, mislim da bi 
vam stvarno bilo boi/e da podete na 
mati kurs iz osnova računarske teh- 
nike. Ako ne mislite da učimte tako 
nešto. zašlo boi/e ne počnete da 
pišete o onome šla vrlo dobro 
znate — a to su igre. kuvan/e ručka 
i stično — iti da se konsultujete sa 
nekim od kolega saradnika iz re- 
dakcije pre nego što počnete da 

Uzgred, mogli biste angažovati i 
L/ubu Moi/ca da vam učmi tekstove 
malo smešni jim! 


Račič Samir 
Oragoševa 3 Vi 
18300 Pirot 



mmo još MICRIVITEC 1431 MZ spe- 
cialno namenjen ..spektrumu " (230 
funti). 


Nemaskirani 

interapt 


Zoran Jovanovič iz Novog Me- 
sta se interesuje za nemaskirani 
inlerapl procesora ZBO I za grešku 
koja se nalazi u „spektrumovo| 
rutini za tretiranie nemaskiranog 

Kača procesor ZBO preko noži- 
če NMI primi zahtev za nemaskirani 
interapt. on prekida svoj redovan 
posao. stavlja na stek sadržaj PC 
(PROGRAM COUNTER) registra i 
skače na adresu 66 heksadekadno 
U ..spektrumovom ,,R0M-u, na toj 
adresi se nalazi sledeči program. 

REŠET PUSH AF 
PUSH HL 
LD HL. (23728) 

LD A. H 
OR L 

JR NZ, NO-RESET 


IP (HL) 

NO-RESET POP HL 
POP AF 
RETN 

Program Ima |edan vrlo glup 
bag umesto JR NZ, (rebalo bi da 
stop JR Z. Konslruklori su bili pre- 
dvideli sledeče: uzme se sadržai 
sistemske promenjive NMIADD 
(23728, 23729). Ako je taj sadržaj 
jednak nuli, ne radi se ničta. Preciz- 
nije. ide se na NO-RESET. a odatle 
se nastavlja izvršavanje redovnog 
programa. U suprotnom, ako nije 

ukazu fe NMIADD 13 adfeSU °' U 

Korist od nemaskiranog inte- 
rapta može da bude u sledečem 
..spektrumu’ dodamo jedan speci- 
jalan taster za REŠET spojen jed- 
nim kraiem na NMI nožiču proceso- 
ra, a drucjim na masu, u RAM 

malizaciiu sistema, a u sistem va- 
nablu NMADD, adresu te rutine, 
posle toga. možemo. recimo, da 
testiramo neki maSinski program. 
Ako stvari krenu naopako, pritisne- 
mo rešet taster, izvrši se rutina za 
normallzaciju sistema i na kraju 
operativni sistem preduzima kon- 

memoriji ostaie netaknuto. U torne 
ie i sva prednost ovakvog rešeta u 
odnosu na onaj kada pomoču jed- 
nog tastera spojimo REŠET nožiču 


Sve bi to lepo radilo da i 
onog glupog baga. Da bi i 
ispravilo. nema druge nego di 
sadržaj ROM -a (sa isoraviii 
greškom) prekopiral 
27128 eprom i stavi m 
-a. Ta ideja |e izuzetno ooora. po- 
red ostalog i zbog toga što se u 
ROM-u nalazi ceo kilobajt praznog 
prostora. Tu možemo sasvim lepo 
da stavimo čelu rutinu za.normali- 
zaciju sistema, pa čak i još nekoli- 
ko korisnih programa. Rutinu za 
normalizaciju sistema možete nači 
u RACUNARIMA 1 pod naslovom 
..Ekskluzivni rešet . U sledečem 
broiu ..Računara 1 Petar Putnik. je- 
dan od pobednika ..Galaksijinog" 
konkursa za najboljeg YU progra- 
mera. pisače o mogučim preprav- 
kama ..spektrumovog' ROM-a. 


'o C," 
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ZABAVA*UČENJE*POTREBA 



Iz serije 700. predstavlja vam s novom. nižom cenom. kompakt- 
ni personal kompjuter SHARP MZ — 731. 

Kasetofon — Cetvorobojni štampač (črna. plava, crvena 
zelena) — Kapacitet memorija 64 KB RAM. 

Uz MZ 731 možete posebno naručiti: 

’ ’ w e I - H 110 '’ po ceni od 420 DM j|i TV k olor monitor po cer 
od 840 DM. 

Dinarske dažbine cca 65%. 




NARUDŽBENICA 


GALAKSIJA. Bulevar vojvode Mišiča 17. 11000 Beograd 

neopozivo naručujem sledeča specijalna izdanja časopisa „Ga- 

a" : i 2 — 3 — 4 — 5 — 6 — 7 (zaokruiiti odgovarajuči broj). 

ni od 200 dinara po primerku. Iznos od ukupno 

i uplatiču pošlaru prilikom preuzimanja pošiljke — POUZECEM. 


Broj pošte i 


računan. - ... 

računati * 

u vašo j k uči 

a-H‘ 

ClMOUv *z»£*v*r* V 







